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A plikasi komputer telah mampu menutup kelemahan teknik 
presentasi, yakni keterbatasan dalam penyajian efek realistis 
objek. Dengan kemampuan yang mendekati sempurna, berbagai 
aplikasi grafis 3D modelling sangat membantu pengguna komunikasi 
visual dalam menggambarkan gagasan menjadi sebuah karya visual 
dalam bentuk video, sedangkan aplikasi video editing memberikan 
dukungan, baik dalam kreasi tampilan visual maupun aspek multimedia 
presentasi. 

Dua aplikasi yang akan dibahas dalam buku ini adalah 3DS Max dan 
Pinnacle Studio dengan versi terbaru masing-masing. 3DS Max merupakan 
aplikasi 3D modelling 3D Max yang banyak dimanfaatkan para designer 
grafis. Tak perlu diragukan, kemampuannya dalam menciptakan desain 
objek 3 dimensi sudah sangat profesional, sedangkan Pinnacle Studio 
merupakan aplikasi video editing dengan fitur customize video yang 
lengkap. Aplikasi ini dapat dimanfaatkan untuk mengolah file output 
video dari 3D Max untuk disusun menjadi video clip dengan tampilan 
kreatif dan informatif untuk berbagai keperluan visualisasi. 

Buku Visualisasi Desain Rumah dengan 3D Studio Max dan Pinnacle 
Studio ini akan membahas pemanfaatan kedua aplikasi 3DS Max dan 
Pinnacle Studio untuk membuat sebuah komposisi video clip berisi visua- 
lisasi desain eksterior dan interior rumah. Pembahasan buku akan diawali 
dengan langkah meng-import file dari AutoCAD dan modeling eksterior 
rumah, modeling interior, menambahkan animasi objek, hingga langkah 
editing clip, sehingga meski tidak digunakan pada project yang dibuat, 
Anda dapat menjadikannya sebagai referensi untuk mengembangkannya 
lagi. 

STRUKTUR PENULISAN BUKU 

Buku Visualisasi Desain Rumah dengan 3D Studio Max dan Pinnacle 
Studio ini menjelaskan tentang penggunaan 3DS Max 2009 untuk mem- 
bual desain I dimensi minah dan penggunaan Pinnacle Studio 12 untuk 
mengolah video < 1 1 | > Agai lebih mudah memahami materi yang disajikan, 
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buku ini dibagi menjadi delapan bab yang semuanya dilengkapi dengan 
ilustrasi. 

Bab 1 Modeling Eksterior Rumah 

Bab ini berisi panduan membuat desain eksterior rumah, dimulai dengan 
meng-import file dari AutoCAD hingga memberi sentuhan real dengan 
menambahkan material, kamera, dan cahaya dengan 3DS Max. 

Bab 2 Modeling Interior 

Bab ini berisi panduan membuat objek interior, meliputi: objek sofa, 
meja tamu, dan meja makan, sekaligus memberikan berbagai peng- 
aturan objek. 

Bab 3 Animasi 3D5 Max 

Bab ini berisi panduan untuk menambahkan animasi pada objek rumah 
yang telah dibuat. Anda akan belajar menggunakan Animation Control, 
Time Configuration, animasi Path, dan lain sebagainya. 

Bab 4 Membuat Video Clip 

Bab ini berisi panduan membuat video clip dengan menyusun scene pada 
video track, menambahkan efek, dan menyimpan file output menjadi 
file movie yang dapat digunakan untuk presentasi. Bab ini juga akan 
mengulas beberapa pemanfaatan Pinnacle Studio yang dapat diaplikasi- 
kan pada clip visualisasi rumah. 

Bab 5 Mengemas Clip 

Bab ini berisi panduan meng-export file hasil editing video yang telah 
Anda buat serta langkah untuk melakukan burning ke dalam media CD. 

APA YANG HARUS ANDA KUASAI f 

Buku ini akan membahas berbagai hal berkaitan dengan pembuatan 
objek 3 dimensi dengan 3DS Max dan video editing dengan Pinnacle. 
Buku ini hanya akan dibahas teknik dasar pengoperasian kedua program, 
sesuai topik yang akan dibuat. Untuk itu, pembaca diharapkan lelah 
memiliki pemahaman yang memadai tentang konsep pembuatan objek t 


dimensi dan pengetahuan dasar video editing sebelum mempelajari buku 
ini. 

BAGI PARA PEMBACA 

Wahana Komputer Semarang merupakan suatu perusahaan yang bergerak 
di bidang teknologi informasi. Wahana Komputer hadir untuk menganti- 
sipasi adanya kesenjangan teknologi komputer di kalangan masyarakat 
Indonesia pada umumnya dan masyarakat Jawa Tengah pada khususnya, 
dengan berbagai bidang usaha meliputi: 

■ Hardware Trading 

■ Aftersales Service & Installation 

■ Education 

■ Publishing 

■ Data Processing 

■ Software Development 

■ Internet Services 

Wahana Komputer berharap mampu memberikan solusi secara 
menyeluruh untuk segala permasalahan yang berhubungan dengan 
teknologi komputer, mulai dari aspek hardware, Software, brainware, 
hingga integrasi sistemnya, sehingga pada akhirnya akan mampu ber- 
peran banyak dalam memperlancar berkembangnya era globalisasi dan 
informasi di Indonesia. 

Dengan landasan misi dan visi yang jelas, Wahana Komputer berharap 
dapat membantu para peminat, pengguna, dan praktisi di bidang 
teknologi informasi untuk mendapatkan solusi dan informasi yang 
menyeluruh dan profesional, termasuk Anda, para pembaca buku ini. 

Walaupun penyusunan buku ini telah melalui proses pengkajian dan 
penelitian yang mendalam, serta penyajian materi secara lengkap dan 
terstruktur, buku ini mungkin masih jauh dari sempurna sehingga 
mungkin kurang dapat memenuhi kebutuhan para pembaca, atau 
mungkin masih banyaknya kesulitan dan masalah yang dijumpai ketika 
mempelajari buku ini. 

Untuk itu, Wahana Komputer membuka kesempatan lebar bagi para 
pembaca pada khususnya dan masyarakat pengguna komputer pada 
umumnya untuk hei konsultasi mengenai berbagai kesulitan yang di- 
hadapi, khususnya 1 1 kait dengan pembahasan di dalam buku ini melalui 
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situs web kami atau via pos, faks, ataupun email. Di samping itu, Anda 
dapat memanfaatkan pula layanan pelatihan komputer kami melalui 
Lembaga Pendidikan Komputer Wahana untuk lebih mendalami materi- 
materi yang dipaparkan di dalam buku ini. 


Wahana Komputer 

JL. MT Haryono 637 Semarang 

Telp. (024) 8314727, 8413238 faks. (024) 8413964 
email : info@wahanakom.com 
web : www.wahanakom.com 
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Pokok bahasan bab ini: 

0 Mengimpor file gambar. 

0 Mengoperasikan 3DS Max. 

0 Menempatkan objek pada gambar. 
0 Menambahkan kamera. 

0 Mengatur pencahayaan objek. 

0 Menambahkan material pada objek. 


3 DS Max 2009, versi terbaru dari Software 3D modelling milik 
Autodesk, merupakan aplikasi yang dapat menghasilkan rancang- 
bangun gambar 3D dengan kualitas terbaik. Aplikasi ini merupakan 
aplikasi yang khusus didesain untuk keperluan render/ng bidang 
desain objek 3 dimensi. Aplikasi ini juga menyediakan banyak fitur dan 
fasilitas yang dapat digunakan untuk memaksimalkan desain visual objek 
rumah yang akan dibuat. 

Bahasan awal pada bab ini adalah panduan membuat bangunan rumah 
satu lantai beserta modeling eksteriornya. Rancang-bangun 3D rumah 
yang digunakan adalah hasil rancangan yang telah dibuat sebelumnya 
menggunakan AutoCAD 3D. Langkah pengerjaan akan dimulai dengan 
mengimpor file dari AutoCAD, yang kemudian ditambahkan berbagai 
material, pengaturan kamera, hingga pencahayaan. 

1.1 MENGIMPOR FILE AUTOCAD 

Hio AutoCAD yang akan digunakan sebagai sumber data pada bab ini ter- 
dapat pada folder ”/Bab 1” pada CD penyerta, yaitu file "rumahi .dwg”, 
yang terdiri dari beberapa layer, antara lain: 

■ I ayer Atap 
■ I ayei Dinding 
■ I aycl Daun lendela 
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■ Layer Kusen 

■ Layer Kaca 

■ Layer Lantai 

■ Layer Lisplank 

■ Layer Kanopi 

■ Layer Taman 

Masing-masing layer yang terdapat pada file AutoCAD akan dijadikan 
objek oleh 3DS Max menggunakan nama yang sama pada layer AutoCAD. 



Beberapa langkah yang dapat Anda gunakan untuk mengimpor file 
AutoCAD ke dalam 3DS Max adalah: 

1 . Buka program 3DS Max 2009. 

2. Klik menu File > import. 

3. Pada kotak dialog Select File to Import aktifkan pilihan "AutoCAD 
Drawing (\DWG, *.DWF)” pada menu pop-up File of type. seperti 
yang terlihat pada Gambar 1 .3. 


Select File to Import 

: *«*•*»** - 

[■■&£** ■ AJ 

'Si): 

Look in: | \ 1 Bab III •» | 

■ liaTOiiBWaaMaoe 

■ - L*;...; — 

© rumahi -2D 



I 






File name: [, um ah1 

zJ 

Open j 

Files of type: j AutoCAD Drawing ( X .DWG/.DXF) 

d 

Cancel 


Gambar 1.1 Mempersiapkan Gambar Rumah Sederhana 


gJjltfoCA» flreolnltumah dg «rarath. Hwti* 6 )* AfcotfO Uah^ltali (VS.umaM-d**! : ! 


C ■ 


H 'dl 


i n 



• J 1 . 


Gambar 1.3 Kotak Dialog Select File to Import 

4. Buka file “rumahi. dwg” pada folder “/Bab 1” pada CD penyerta 
hingga muncul tampilan kotak dialog AutoCAD DWG/DWF Import 
Options, seperti yang terlihat pada Gambar 1 .4. 

6. Pada kelompok Geometry Options beri tanda cek pada checkbox 
“Combine Objects by Layer”. 

7. Beri tanda cek pada checkbox “Weld”, 

8. Beri tanda cek pada checkbox “Auto-smooth”. 

9. Beri tanda cek pada checkbox “Unify normals”. 

10. Beri tanda cek pada checkbox “Cap closed objects”. 

11. Klik OK. 


Gambar 1.2 Tampilan 3D Rumah 
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AutoCAD DWG/DKF Import Optio 


J 


AData WahanaSSeri Buku Laliha...n\CD LatihanSBab IllVumahl.dwg 
Geometry ; Layers | Spline Rendering | 

r Scale — - 1 


Model size: 

1 1 ,377m x 1 7,7m x 6,366m 

p Rescale 

Incoming file units: jMeters 


Smooth-angle: 1 1 5,0 


T exture mapping: Generate coordinates for all objects 


Curve steps: 
Surface deviation for 30 solids: 


-Include — - — 

P Externalrefererices(xrefs) 

F Hatches 
f~ Points 


fTo 


T Lights 

f” Viem (cameras) 
F UCSs (grids) 


Geometry Options— f? 

W Combine Objects by Layer 
r" ' '• ^ ’ - i i 

I” Create orie scene object for each AD T object 
p Weld Weld threshold: | d,003m 

F Auto-smooth 
P Unify normals 
P Cap closed objects 


0,025m 


OK 


Cancel 


Gambar 1.4 Kotak Dialog AutoCAD DWG/DWF Import Options 


12. Selanjutnya, aplikasi 3DS Max 2009 akan menampilkan file 
”rumah1.dwg” pada layar gambar, seperti yang terlihat pada 
Gambar 1.5. 

13. Klik ikon Zoom Extents All ^ ' . 
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14. Pilih menu File > Save untuk menyimpan hasil import file 
AutoCAD menjadi file 3DS Max. 

15. Tentukan folder yang akan digunakan untuk menyimpan file 3DS 
Max dan beri nama ”rumah-01 .max”. 



Gambar 1 .5 Tampilan Hasil Import File “rumahi .dwg” 


1.2 MENAMBAHKAN MATERIAL 

Setelah di-import, selanjutnya Anda dapat memberikan material agar 
bentuk rumah tampak lebih nyata. Material dapat dikatakan sebagai kulit 
atau permukaan suatu objek, yang akan memberikan efek-efek tertentu 
pada objek sehingga Anda akan sulit membedakan antara objek asli dan 
maya. Penerapan material yang sesuai akan berpengaruh terhadap 
bentuk real sebuah objek 3 dimensi. 
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1.2.1 Objek Dinding 

Beberapa langkah yang dapat Anda jalankan untuk menambahkan 
material pada objek dinding, antara lain: 

1. Anda dapat melanjutkan pada pekerjaan sebelumnya atau 
membuka file ”rumah-01 .Max” yang terdapat pada folder ”/Bab 
1 ” di dalam CD penyerta. 

2. Ketik “M” untuk membuka Material Editor. 

3. Pilih salah satu sample slot. 

4. Beri nama “Cat Dinding”. 

5. Pada rollout Main Material Parameters, pilih kotak warna Color 
pada kelompok Diffuse. 

6. Pada kotak dialog Color Selector, tentukan nilai Red = 0.225, 
Green = 0.325, Blue = 0.615, lalu klik OK. 



Gambar 1 .6 Material Editor 



Gambar 1.7 Kotak Dialog Color Selector 



® Material Editor - Cat Dinding 


B0B 


Material Navigator» Options UtliSes 
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Gambar 1.8 Menentukan Material Dinding 


7. Klik tombol Select by Name ® L ’ pada main toolbar. 

8. Pada kotak dialog Select From Scene, pilih opsi Layer:3D-dinding, 
seperti yang terlihat pada Gambar 1 .9. 

9. Klik OK. 

10. Pada kolak dialog Material Editor, tekan tombol Assign Material 
to Selei t Ion 
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11. Klik ikon Show Map in Viewport untuk menampilkan material 
pada viewport. 

12. Tutup jendela Material Editor. 

13. Pilih menu Edit > Select None. 

14. Klik ikon Zoom Extents All ® . 


® Si 

slect from Scene 


■ mm 
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Gambar 1.9 Kotak Dialog Select From Scene 



Gambar 1.10 Material Dinding 


vul Objek Kusen 

Anda dapat melakukan beberapa langkah berikut ini untuk menambahkan 
material pada objek kusen, antara lain: 

1 . Klik tombol Select by Name t [ pada main toolbar. 

2. Pada kotak dialog Select From Scene pilih Layer:3D-kusen, lalu 
klik OK. 
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Gambar 1.11 Memilih Objek Kusen 

3. Ketik “M” untuk membuka Material Editor. 

4. Pilih salah satu sample slot. 

5. Beri nama “material kusen”. 

6. Pada rollout Main Material Parameters, klik kotak abu-abu di 
sebelah kotak warna Color pada kelompok Diffuse. 

7. Pada kotak dialog Material/Map Browser dobel klik Bitmap,, 
seperti yang terlihat pada Gambar 1.12. 

8. Pada kotak dialog Select Bitmap Image File pada menu pop-up 
Look in: cari folder “\Bab 1 ” pada CD penyerta. 

9. Pilih lilr image “Wood2”, lalu klik Open. 

10. Pada lollnut Coorriinates pada kelompok Angle, tentukan 
p.uamrli i W VI). 
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Gambar 1.12 Kotak Dialog Material/ Map Browser 
1 1 . Pada kotak dialog Material Editor, klik tomboi Go To Parent ^ 
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12. Pada kotak dialog Material Editor, klik tombol Assign Material to 
Selection. 

13. Klik ikon Show Map in Viewport untuk menampilkan material 
pada viewport. 


14. Klik tombol Select Object v untuk memastikan objek kusen 
masih dalam keadaan terpilih. 

1 5. Pada tab Modify klik menu pop-up Modifier List. 

16. Pilih opsi UVW Mapping. 

17. Klik rollout Parameter; pada kelompok Mapping pilih Box. 

18. Pilih menu Edit > Select None. 


| ® Material Editor - 14 - Default 


Material Navjgation Options Utilities 


r'. 

| ' . 

| I «s 

f/ 

m m 

•v 

i . i i 

t i 

f® l: 

fsiO 1 

■ ■ ■ • 

i .ST fc 

a i 

1 r ^ 

■ ♦ 

* 

k- 4 

y.; • •' 

*• 

j* 1 

■ 

* 

.f" 1 

* 

,_.r 

0 

■ .f 

* 

■ ' M 

f 

.r’ 

* 

f 


| Reflectance I Transmittance 

1 Avg: 41 % Max: 585; Avg: (RMax: OZ Diffuse: 0 Z 

rb s i fe i x i # Ua i°ai on sa iiw* g 

Diffuse Color j M ap #0 Bitrnao 


Coordinates 




Gambar 1.13 Memilih Fllo “Wood2" 


Gmnbnr 1.14 Rollout Coordinates 
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Gambar 1.16 Memilih Objek Jendela 
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Gambar 1.15 Material Kusen 


1.23 Objek Jendela 

Untuk menambahkan material pada objek jendela, Anda dapat mengikuti 
beberapa langkah berikut, antara lain: 

W\ 

1 . Klik tombol Select by Name sk pa da main toolbar. 

2. Pada kotak dialog Select From Scene, pilih ”Layer:3D-jendela”, 
seperti yang terlihat pada Gambar 1.16. 

3. Klik OK. 

4. Ketik “M” untuk membuka Material Editor. 

5. Pilih salah satu sample slot. 

6. Beri nama “material jendela”. 

7. Pada rollout Main Material Parameters, klik kotak abu-abu di 
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8 . 


sebelah kotak Color pada kelompok Diffuso. 

Pada kotak dialog Material/Map Biowm-i , riobH klik llltinap 


< «ambar 1.17 Memilih File Mahogany 
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Material Navigation Options Utilities 
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9,. Pada kotak dialog Select Bitmap Image File pada menu pop-up 
Look in:, cari folder “\Bab 1 ” pada CD penyerta. 

10. Pilih file image “Mahogany”, lalu klik Open. 

11. Pada rollout Coordinates pada kelompok Angle, tentukan 
parameter W =90. 

12. Pada kotak dialog Material Editor, klik tombol Go To Parent *# . 


18. Pilih menu Edit > Select None. 


pada 


Gambar 1.18 Pengaturan Rollout Coordinates 

13. Pada kotak dialog Material Editor, tekan tombol Assign Material 
to Selection. 

14. Klik ikon Show Map in Viewport untuk menampilkan material 
pada viewport. 

1 5. Pada tab Modify klik menu pop-up Modifier List. 

16. Pilih U VW Mapping. 

17. Klik rollout Parameter; pada kelompok Mapping. pilih Hox. 


mmm 


W Material Editor - Material Jendela 
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8. Pada kotak dialog Color Selector, tentukan nilai Red = 0.615, 
Green = 0.755, Blue = 0.755. 

9. Klik OK. 
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Gambar 1.20 Memilih Objek Kaca 



Gambar 1.21 Memilih Warna Kaca 

10. Geser panel dan pada kelompok Refraction, tentukan parameter 
Transparency = 0.8. 

1 1 . Tentukan parameter Glossiness = 0.8 dan Glossy Samples = 8. 

12. Beri nama "material kaca”. 

13. Klik ikon Background untuk menampilkan material transparan. 

14. Pada kotak dialog Material Editor, klik tombol Asslgn Material to 
Selection. 




15. Klik ikon Show Map in Viewport untuk menampilkan material 
pada viewport. 

16. Klik tombol Select Object v untuk memastikan objek kaca 
masih dalam keadaan terseleksi. 
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Gambar 1 .22 Pengaturan Material 

17. Pada tab Modify, klik menu pop-up Modifier List. 

18. Pilih UVW Mapping. 

19. Klik rollout Parameter dan pada kelompok Mapping pilih Box. 

20. Pilih menu Edit > Select None. 

71. Klik Ikon 7oom Extents Ali 









Gambar 1.23 Material Kaca 


1.25 Objek Kanopi 

Untuk menambahkan material pada objek kanopi, Anda dapat mengikuti 
beberapa langkah berikut, antara lain: 

1 . Klik tombol Select by Name pada main toolbar. 

2. Pada kotak dialog Select From Scene, pilih ”Layer:3D-kanopi”, 
seperti yang terlihat pada Gambar 1 .24. 

3. Klik OK. 

4. Ketik “M” untuk membuka Material Editor. 

5. Pilih salah satu sample slot. 

6. Pada rollout Main Material Parameters, pilih kotak warna Color 
pada kelompok Diffuse. 

7. Pada kotak dialog Color Selector, tentukan parameter Red = 1 , 
Green = 1 , Blue = 1 , lalu klik OK. 

8. Beri nama “Cat Putih”. 



9. 


Gambar 1.24 Memilih Objek Kanopi 

Pada kotak dialog Material Editor, klik tombol Assign Material to 
Selection. 
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r.nmlmr 1 .25 Material Editor 
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Gambar 1.26 Kotak Dialog Color Selector 
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Gambar 1.27 Menentukan Material Editor 
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10. Klik ikon Show Map in Viewport untuk menampilkan material 
pada viewport. 

1 1 . Tutup jendela Material Editor. 

12. Pilih menu Edit > Select None. 

13. Klik ikon Zoom Extents All . 



Gambar 1.28 Material Kanopi 


1.2.6 Objek Lantai Teras 

Untuk menambahkan material pada objek lantai teras, Anda dapat 
mengikuti beberapa langkah berikut, antara lain: 

1. Klik tombol Select by Name pada main toolbar. 

2. Pada kotak dialog Select From Scene pilih ”Layer:3D-teras”, 
seperti yang terlihat pada Gambar 1 .29. 

3. Klik OK. 

4. Kelik “M” untuk membuka Material Editor, 
h. I’llili salah satu sample slot. 

<> Klik ikiin (kM Material ® . 
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Gambar 1.29 Memilih Objek Teras 

7. Pada kotak dialog Material/Map Browser, pilih Mtl Library pada 
kelompok Browser From:. 

8. Pada kelompok Show kosongkan checkbox “Maps”. 

9. Pada kelompok File klik tombol Open. 

10. Pada kotak dialog Open Material Library pilih “architectural. 
materials.finishes”. 

1 1 . Klik Open. 

12. Pada kotak dialog Material/Map Browser pada kotak daftar 
sebelah kanan, dobel klik pada material “Finishes.Flooring. 
Tile.Square. Brown (Architectural)”. 

1 3. Tutup kotak dialog Material/Map Browser. 

14. Pada kotak dialog Material Editor tekan tombol Assign Material to 
Selection. 

15. Klik ikon Show Map in Viewport untuk menampilkan material 
pada viewport. 
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Gambar 1.31 Kotak Dialog Material/ Map Browser 
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Gambar 1 .30 Kotak Dialog Open Material Library 


(«ambar I 32 Menentukan Material Lantai 
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Gambar 1.33 Material Lantai 

1.2.7 Objek Lisplank 

Untuk menambahkan material pada objek lisplank, Anda dapat mengikuti 
beberapa langkah berikut, antara lain: 

1 . Klik tomboi Select by Name pada main toolbar. 

2. Pada kotak dialog Select From Scene, pilih ”Layer:iD lisplank”. 
klik OK. 


Klik tombol Select Object ‘ v untuk memastikan objek lantai 
teras masih dalam keadaan terseleksi. 

Pada tab Modify klik menu pop-up Modifier List. 

Pilih UVW Mapping. 

Klik rollout Parameter; pilih Box pada kelompok Mapping. 

Pilih menu Edit > Select None. 

Klik ikon Zoom Extents Ali ^ . 


16. 


17. 

18. 

19. 

20 . 


21 . 




Layer: 3 D -teras 


m-WtWMernr- 
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3. Ketik “M” untuk membuka Material Editor. 

4. Pilih salah satu sample slot. 

5. Pada rollout Blinn Basic Parameters, klik kotak abu-abu di 
sebelah kotak warna Diffuse. 

6. Pada kotak dialog Material/Map Browser, dobel klik Bitmap. 

7. Pada kotak dialog Select Bitmap Image File pada menu pop-up 
Look in: cari folder “\Bab 1 ” pada CD penyerta. 

8. Pilih file image “CEDFENCE.jpg”, lalu klik Open. 
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Gambar 1.34 Memilih Objek Lisplank 

9. Pada rollout Coordinates, tentukan parameter W = 90 pada 
kelompok Angle. 

10. Pada kotak dialog Material Editor klik tombol Go To Parent . 

1 1 . Beri nama “material lisplank”. 

12. Pada kotak dialog Material Editor klik tombol Assign Material to 
Selection. 

l L Klik ikon Show Map in Viewport untuk menampilkan material 

p.id.i vicw/)o/ 1 . 
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Gambar 1.35 Kotak Dialog Material/ Map Browser 


14. 

15. 

16. 


Klik tombol Select Object [ untuk memastikan objek lisplank 
masih dalam keadaan terpilih. 

Pada tab Modify klik menu pop-up Modifier List. 

Pilih UVW Mapping. 
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Gambar 1.36 Memilih File Cedlenco 
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17. Klik rollout Parameter dan pilih Box pada kelompok Mapping. 

18. Pilih menu Edit > Select None. 



Gambar 1.37 Rollout Coordinates 



Gambar 1 .38 Material Lisplank 
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1JL8 Objek Atap 


Untuk menambahkan material pada objek atap, Anda dapat mengikuti 
beberapa langkah berikut, antara lain: 

1 . Klik tombol Select by Name - pada main toolbar. 

2. Pada kotak dialog Select From Scene, pilih ”Layer:3D-atap”, 
seperti yang terlihat pada Gambar 1.39. 

3. Klik OK. 
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Gambar 1.39 Memilih Objek Atap 

4. Ketik “M” untuk membuka Material Editor. 

5. Pilih salah satu sample slot. 

6. Klik ikon Get Material ® . 

7. Pada kotak dialog Material/Map Browser, pilih Mtl Library pada 
kelompok Browser From:. 

8. Pada kelompok Show kosongkan checkbox “Maps”. 

9. Pada kelompok File klik tombol Open. 

10. Pada kotak dialog Open Material Library, pilih “architectural. 
materials.thermal & moisture”. 

11. Klik Open. 



12. Pada kotak dialog Material/Map Browser, dobel klik material 

Thermal & Moisture. Shingles. Asphalt Shingles. 3-Tab.Grey 
(Architectural). 

13. Tutup kotak dialog Material /Map Browser. 

14. Klik tombol Assign Material to Selection pada kotak dialog 
Material rditor. 

l'». Klik ikon Show Map in Viewport untuk menampilkan material 
pai la » /c»v; uu t 
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Gambar 1.42 Menentukan Material Atap 
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16. Klik tombol Select Object untuk memastikan objek atap 
masih dalam keadaan terpilih. 

17. Pada tab Modify klik menu pop-up Modifier List. 

18. Pilih UVW Mapping. 

19. Klik rollout Parameter dan pilih Box pada kelompok Mapping. 

20. Pilih menu Edit > Select None. 

1.2.9 Objek Rumput 

Untuk menambahkan material pada objek rumput, Anda dapat mengikuti 
beberapa langkah berikut, antara lain: 

1 . Klik tombol Select by Name s 1 pada main toolbar. 

2. Pada kotak dialog Select From Scene, pilih ”Layer:3D-taman”, 
klik OK. 

3. Ketik “M” untuk membuka Material Editor. 

4. Pilih salah satu sample Slot. 

5. Klik ikon Get Material ® . 

6. Pada kotak dialog Material/Map Browser pilih Mtl Library pada 
kelompok Browser From:. 
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Gambar 1.43 Material Atap 


Gmnbnr 1.44 Memilih Objek Taman 
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7. 

8 . 

9. 

10 . 
11 . 


12 . 

13. 

14. 

15. 

16. 
17. 


Pada kelompok File klik tombol Open. 

Pada kotak dialog Open Material Library pilih “architectural. 
materials.sitework”, klik Open. 

Pada kotak dialog Material /Map Browser, dobel klik pada material 
Sitework.Planting.Grass.Short (Architectural). 

Pada kelompok Show, kosongkan checkbox “Maps”. 

Tutup kotak dialog Material /Map Browser. 



Open Material Library 


Look jn: i matlibs 
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Gambar 1.45 Kotak Dialog Open Material Library 

Pada kotak dialog Material Editor, klik tombol Assign Material to 
Selection. 

Klik ikon Show Map in Viewport. 

Klik tombol Select Object . 

Pada tab Modify klik menu pop-up Modifier List. 

Pilih UVW Mapping. 

Klik rollout Parameter dan pilih Box pada kelompok M.i|i|iiiiir 


Modeling Eksterior Rumah 


18. Pilih menu Edit > Select None. 
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Gambar 1.46 Memilih Material Rumput 
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Gambar 1.48 Material Rumput 

1.2.10 Objek Ornamen Dinding 

Untuk menambahkan material pada objek ornamen dinding, Anda dapat 
mengikuti beberapa langkah berikut, antara lain: 

1 . Klik tombol Select by Name pada main toolbar. 

2. Pada kotak dialog Select From Scene, pilih “Layer:3D-dinding 
garis”, lalu klik OK. 
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3. Ketik “M” untuk membuka Material Editor. 

4. Pilih salah satu sample slot. 

5. Pada rollout Blinn Basic Parameters klik kotak abu-abu di sebelah 
kotak warna Diffuse. 

6. Pada kotak dialog Material/Map Browser, dobel klik Bitmap. 

7. Pada kotak dialog Select Bitmap Image File pada menu pop-up 
Look in:, cari folder “\Bab 1” pada CD penyerta. 

8. Pilih file image “Concrete.Cast-ln-Place.Ribbed.Vertical.2. 
bump.jpg” lalu klik Open. 
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Gambar 1.50 Memilih File Concrete 

9. Pada rollout Coordinates pada kelompok Angle tentukan nilai W 
=90. 

10. Pada kotak dialog Material Editor, klik tombol Go To Parent . 

1 1 . Beri nama “ornamen dinding”. 

12. P.ula kolak dialog Material Editor, klik tombol Assign Material to 
St?ln< t Ion 


Gambar 1.49 Memilih Objek Dinding Gnris 
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13. Klik ikon Show Map in Viewport untuk menampilkan material 
pada viewport. 

14. Klik tombol Select Object . 

1 5. Pada tab Modify klik menu pop-up Modifier List. 

16. Pilih UVW Mapping. 
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Gambar 1.51 Menentukan Rollout Coordinates 

17. Klik rollout Parameter dan pilih Box pada kelompok Mapping. 

18. Pilih menu Edit > Select None. 
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19. Klik ikon Zoom Extents Ali eP -. 

20. Simpan pekerjaan Anda dan beri nama “rumah-02.max” 

I 


Gambar 1.52 Material Ornamen Dinding 


1.2.11 Menambahkan Carport 

Setelah menambahkan material pada semua layer objek rumah, Anda 
akan menambahkan objek carport menggunakan perintah box yang dapat 
Anda lakukan dengan mengikuti beberapa langkah berikut, antara lain: 

1. Anda dapat melanjutkan pada pekerjaan sebelumnya atau Anda 
dapat membuka file ”rumah-02.Max” yang terdapat pada folder 
”/hnl> I " di dalam CD penyerta. 

7. Aklllkan viewpnil Top. 
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Gambar 1 .55 Material Editor 

13. Klik ikon Get Material ®. 

14. Pada kotak dialog Material/Map Browser, pilih Mtl Library pada 
kelompok Browser From:. 

15. Pada kelompok File, klik tombol Open. 

16. Pada kotak dialog Open Material Library pilih “architectural. 
materials.sitework”. 

17. Klik Open. 

18. Pada kotak dialog Material/Map Browser di kotak daftar sebelah 
kanan, dobel klik material "Sitework.Paving & Surfacing. Pavers.4 
(Architectural)”. 

19. Kov nu.;k.\n chockbox “Maps” pada kelompok Show. 

70. lultip kni.ik dialog Material/Map Browser. 


9. Klik tombol Select Object untuk memilih objek carport. 

10. Klik ikon Zoom Extents All . 

1 1 . Ketik “M” untuk membuka Material Editor. 

12. Pilih salah satu sample slot. 


Gambar 1.54 Menempatkan Objek Carport 
Pada Command Panel, pilih tab Modify 

Klik rollout Parameters dan tentukan nilai Length = 4.47, Width = 
3,85 dan Height = 0,1. 

Beri nama “Carport”. 

Pilih ikon Select and Move ^ pada main toolbar. 

Tempatkan objek carport di samping teras depan rumah, seperti 
yang terlihat pada Gambar 1 .54. 


BSB sm ■ J 

Material Navigation Cphons Jtfities , 


Buat sebuah objek box dan letakkan pada titik P1 dan P2, seperti 
yang terlihat pada Gambar 1 .53. 


Gambar 1.53 Membuat Objek Carport 
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Gambar 1.56 Kotak Dialog Open Material Library 


Gambar 1.57 Memilih Material Carport 


® Material/Map Brovwer orchltectural. material... 


dtlA 



S/ RootOnly 

r-Mbfil 




Sitework Pavino Surfacing.Pavers 4 (Aichit 

'i=E » » »?X @ 


0 Srtewoik Paving & Surlacing Asphalt | Architectura A j 
0 Sitewoik Paving & Surlacing.Asphalt.1 | Aichitectu J 
0 Sitewoik.Pavmg & Surfacing Cobble Store’ | Aicl 
0 Sitework Paving & Suitacng Cobble Store Gla 2 ed 
0 Sitewoi* p aving J, Surlacing Cobble Stone Hemgb 
0 SiteworK p avmg 3, Surlacing Pavers 1 | Aichitectui 
0 Sitewoik Paving i Surlacing. Pavers. 2 ( Aichitectui 
0 S ilewoik Paving t, Surlacing Pavers 3 | Aichitectui 
0 Sitewoik Pavirng & Surfacing Pavers. 4 | Aichitectui 
0 Sitewoik. Paving & Surfacing. Pavers. Interlocking (.1 i 
0 Sitework. Paving & Surfacing Pavers. Squaie (Arch 
0 Sitework. Paving & Surfacing. Pavers. Terra Cotta (/ 

0 Sitework. Paving & Surfacing. R iverstone ( Archited 
0 Sitework. Paving & Surfacing. R iverstone. M ortared i 
0 S rtework. Planting. G rass. S hort [ Architectural ) 

0 Sitework. Planting. G rass. T hiek ( Architectural ] 

0 Sitewoik. Planting. GravelCompact (Architectural ) 

0 Sitework. Planting. G ravel.Crushed ( Architectural j 
0 S itework. Planting. G ravd.Loose ( Architectural ) 

9 Sitewoik.Planting.Gravel.Mixed ( Architectural J 
S itework. Planting. S and (Architectural ) 

0 Sitework.Planting.Soil ( Architectural ) 

0 Sitework.Site Improvements.Fences i GatesChain-l 
0 Sitewotk.5ite Improvements.Fences & GatesWocd. 

9 Sitework.Site Improvements.Fences & GatesWocd. 

0 Sitework.Site Improvements.Fences & GatesWocd 


Modeling Eksterior Rumah 


41 


21. Klik tombol Select Object v untuk memastikan objek carport 
masih dalam keadaan terpilih. 

22. Pada tab Modify klik menu pop-up Modifier List. 

23. Pilih UVW Mapping. 

24. Klik rollout Parameter dan pilih Box pada kelompok Mapping. 


25. 
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Gambar 1.58 Menentukan Material Carport 
Pilih menu Edit > Select None. 

Klik ikon Zoom Extents All 



Gambar i .59 Material Carport 
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1.2.12 Menambahkan Jalan Lingkungan 

Tahap selanjutnya adalah menambahkan objek jalan dengan perintah box 
menggunakan langkah-langkah berikut, di antaranya: 

1 . Anda dapat melanjutkan pada pekerjaan sebelumnya. 

2. Aktifkan viewport Top. 

3. Buat sebuah objek box dan letakkan pada titik P1 dan P2, seperti 
yang terlihat pada Gambar 1 .60. 



Gambar 1.60 Membuat Objek Jalan 

4. Pilih tab Modify <'"• pada Command Panel. 

5. Klik rollout Parameters dan tentukan nilai Length = 6,3, Width = 
12,8 dan Height = 0,05. 

6. Beri nama “Jalan”. 

7. Pilih ikon Select and Move ^ pada main toolbar. 

8. Tempatkan objek jalan di depan rumah, seperti yang terlihat 
pada Gambar 1.61. 



Gambar 1. 61 Menempatkan Objek Jalan 
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9. Klik tombol Select Object ‘ v untuk memilih objek jalan. 

10. Klik ikon Zoom Extents Al l *S|. 


11 . 

12 . 
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Gambar 1.62 Material Editor 
Ketik “M” untuk membuka Material Editor. 


Pilih salah satu sample slot. 


Klik ikon Get Material '® . 


14. Pada kotak dialog Material/Map Browser pilih Mtl Library pada 
kelompok Browser From: . 

15. Pada kelompok File, klik tombol Open. 

16. Pada kotak dialog Open Material Library, pilih “architectural. 
materials.sitework”. 


17. Klik Open. 

18. Pada kotak dialog Material/Map Browser pada kotak daftar 
«‘belah kanan, dobel klik pada material "Sitework.Paving & 
Stiifai log A'.phall . 1 (Architectural)”. 

19. I’ada krliMn|n ik '.how, kosongkan checkbox “Maps”. 




Gnmbnr 1 .64 Momlllh Mntorl/il Jalan 
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21. Pada kotak dialog Material Editor, tekan tombol Assign Material 
to Selection. 

22. Klik ikon Show Map in Viewport. 

23. Klik tombol Select Object ^ untuk memastikan objek jalan 
masih dalam keadaan terpilih. 

24. Pada tab Modify klik menu pop-up Modifier List. 

25. Pilih UVW Mapping. 

26. Klik rollout Parameter dan pilih Box pada kelompok Mapping. 

27. Pilih menu Edit > Select None. 

28. Klik ikon Zoom Extents All ^ . 

29. Simpan pekerjaan Anda dan beri nama “rumah-03.max”. 



Gambar 1.65 Menentukan Material Jalan 
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Gambar 1.66 Material Jalan 


1.3 MENAMBAHKAN KAMERA 

Setelah Anda menambahkan material, selanjutnya Anda dapat 
menambahkan objek kamera untuk mendapatkan sudut pandang objek 
rumah. Penggunaan kamera juga membantu Anda dalam menentukan 
tampilan objek sehingga menghasilkan gambar detail 3 dimensi dengan 
baik. Anda dapat menambahkan objek kamera dengan mengikuti 
beberapa langkah berikut ini, antara lain: 

1. Anda dapat melanjutkan pada pekerjaan sebelumnya atau 
membuka file ”rumah-03.Max” pada folder ”/Bab 1” di dalam CD 
penyerta. 



Gambar 1.67 Tampilan File Rumah-03 

2. Pada Command Panel, pilih tab Create * . 

3. Pilih ikon Camera . 

4. Pilih Standard pada menu pop-up. 

5. Pada kelompok Object Type, klik tombol Target. 

6. Aktifkan viewport Top. 

7. Klik posisi P1 di sebelah kiri-bawah objek rumah untuk menentu- 
kan letak kamera, lalu tekan dan geser mouse pada posisi P2. 



Gambar 1 .68 Menentukan Posisi Kamera 

H. Klik k.iii.in untuk mengakhiri perintah target kamera. 
') l’lllli mh-iiu I dlt • Solect None. 
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Gambar 1.69 Menempatkan Target Camera 

10. Aktifkan viewport Perspective. 

11. Tekan tombol C pada keyboard dan Anda akan melihat sudut 
pandang menggunakan kamera. 

O 

12. Klik tombol Orbit Camera < pada camera navigation control 
untuk mengatur sudut pandang camera. 

13. Klik tombol Dolly Camera "$*. pada camera navigation control 
untuk mengatur jarak camera. 

pk 

14. Klik tombol Truck Camera s '■ pada camera navigation control 
untuk menggeser camera. 



Gambar 1 .70 Mengubah Viewport Camera 
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Gambar 1.71 Pengaturan Target CameraOI 

15. Pastikan viewport CameraOI masih dalam keadaan aktif. 

16. Tekan tombol F9 pada keyboard. 



( «nmlim I /7 Rnndorlnrj Target CameraOI 
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Tambahkan objek kamera kedua untuk mendapatkan sudut pandang 
lainnya dengan mengikuti langkah berikut: 

1 . Aktifkan viewport Top dan buat objek target kamera. 

2. Klik pada posisi P1 di sebelah kanan bawah dari objek rumah 
untuk menentukan letak kamera, lalu tekan dan geser mouse 
pada posisi P2. 



Gambar 1.73 Menentukan Posisi Kamera Kedua 



3. Klik kanan untuk mengakhiri perintah target kamera2. 

4. Pilih menu Edit > Select None. 

5. Aktifkan viewport CameraOI . 

6. Tekan tombol C untuk memilih sudut pandang Camera02. 



Gambar 1.75 Mengubah Viewport Camera02 

O 

7. Klik tombol Orbit Camera ■ pada camera navigation control 
untuk mengatur sudut pandang camera. 

8. Klik tombol Dolly Camera pada camera navigation control 
untuk mengatur jarak camera. 

9. Klik tombol Truck Camera - '■ pada camera navigation control 
untuk menggeser camera. 

10. Tekan tombol F9 pada keyboard. 

1 1 . Simpan pekerjaan Anda dan beri nama “rumah-04.max”. 


Gambar 1.74 Menempatkan Target CnmornO? 
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Gambar 1.76 Pengaturan Target Camera02 



Gambar 1.77 Rendering Target Camera02 
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1.4 MEMBUAT CAHAYA OMNI 

Setelah menambahkan objek kamera, selanjutnya tambahkan sumber 
cahaya menggunakan pencahayaan lampu omni. Fungsi pencahayaan 
digunakan untuk membantu Anda dalam menetapkan tampilan gambar 
yang lebih realistis dan menampilkan efek bayangan. Untuk memberikan 
cahaya, Anda dapat mengikuti beberapa langkah berikut ini: 

1. Anda dapat melanjutkan pekerjaan sebelumnya atau membuka 
file ”rumah-04.Max” pada folder ”/Bab 1 ” di dalam CD penyerta. 

2. Pada Command Panel, pilih tab Create % . 

3. Pilih ikon Lights **'• . 

4. Pilih Standard pada menu pop-up. 

5. Pada kelompok Object Type klik tombol Omni. 

6. Aktifkan viewport Top. 

7. Klik pada posisi P1 untuk menempatkan lampu omni, seperti yang 
terlihat pada Gambar 1 .78. 



Gambar 1.78 Menempatkan Titik P1 

8. Klik kanan untuk mengakhiri perintah Omni. 

9. Aktifkan viewport Front. 

10. Klik ikon Select and Move untuk memosisikan objek sumber 
i .ili.iy.i nl.tu omni light. 
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Gambar 1.79 Menentukan Posisi Omni Light 


. ■ 

* 

* 

• t sjfei 

» !!!&. k .. * jy . * . e','" 

; 

::ir 1 ■■ 

"v 
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Gambar 1.80 Menggeser Lampu Omni 

1 1 . Geser objek omni light ke arah atas dan letakkan pada posisi yang 
ditunjukkan pada Gambar 1 .80. 

12. Klik tombol Select Object 5 untuk memastikan objek omniOl 
masih dalam keadaan terpilih. 

13. Pada Command Panel, pilih tab Modify ^ . 

14. Klik rollout General Parameters. 


15. Pada kelompok Shadows aktifkan checkbox “On” untuk meng- 
aktifkan efek bayangan hasil pencahayaan. 

16. Klik rollout Intensity/Color/Attenuation dan tentukan nilai 
Multiplier = 2. 



I OmniOl 


Modihei List 


General Parameter; 


: Li^rf Ih» ! 

I K' Dn |c)mrii ▼ 

J P’ f j p'-.'-’ifd 

r Shadows 1 

• h' OnK' Use Global Setbrgs i 


Ray Traced Shadows 


Eaclude. 


| - lnle»sity/Co>ot/Attenuation | 
Mtlplier: ji B jj j i 

-Decay • J 

Tyje; |None 

Start: j 40 Omr J j P Show j; 


Gambar 1 .81 Parameter Omni Light 



Camera02 


OK 


Cancel 


Gambar 1.82 Memilih Kamera 
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17. Aktifkan viewport Camera02. 

18. Tekan tombol C pada keyboard dan Anda akan dapat memilih 
sudut pandang menggunakan kamera. 

19. Pada kotak dialog Select Camera, Anda dapat memilih CameraOI . 

20. Klik OK. 

21. Tekan tombol F9 pada keyboard. 



Gambar 1.83 Rendering Omni Light 


Tambahkan lampu omni kedua untuk mendapatkan efek pencahayaan 
yang lebih baik menggunakan langkah-langkah berikut ini, antara lain: 

1. Aktifkan viewport Top. 

2. Pada Command Panel, pilih tab Create 1 pilih ikon Lights ' r . 

3. Pada kelompok Object Type klik tombol Omni. 

4. Klik pada posisi P1 untuk menempatkan lampu omni seperti 
terlihat pada gambar. 


■wmsmm. 

J ’>4L W:~ 

.15 ' " - • ' • : V 

P 

fv ^:;y; '4 
p 9m ft 

, . 


1 ■ 


Gambar 1 .84 Menentukan Titik Omni 

5. Klik kanan untuk mengakhiri perintah Omni. 

6. Aktifkan viewport Front. 



Gambar 1.85 Menentukan Posisi Omni Light02 

<A> 

7. Klik ikon Select and Move ^ untuk memosisikan objek sumber 
cahaya atau omni light. 

8. (n'vr objek omni light ke arah atas dan letakkan pada posisi 
•.«’l w ’t 1 1 yang ditunjukkan pada Gambar 1.86. 
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Gambar 1.86 Menggeser Lampu Omni02 


9. Pada Command Panel, pilih tab Modify &<. 

10. Klik rollout General Parameters. 

11. Pada kelompok Shadows kosongkan checkbox “On” untuk 
menghilangkan efek bayangan hasil pencahayaan. 

12. Klik rollout Intensity/Color/Attenuation dan Anda tentukan nilai 
Multiplier = 0.5. 

1 3. Aktifkan viewport CameraOI . 

14. Tekan tombol F9 pada keyboard. 

15. Simpan pekerjaan Anda dan beri nama “rumah-05.max”. 




Gambar 1.88 Rendering Omni Light02 


Gambar 1 .87 Parameter Omni Light02 






BAB II 



Pokok bahasan bab ini: 

0 Membuat objek interior. 
0 Menyisipkan objek. 

0 Menambahkan kamera. 
0 Menambahkan cahaya. 
0 Rendering objek. 


Setelah bangunan rumah jadi, selanjutnya pada bab ini Anda akan 
mengisinya dengan berbagai objek interior, seperti sofa, meja, dan objek 
pelengkapnya, disertai dengan pemberian material objek, penambahan 
pencahayaan, pengaturan kamera, serta proses rendering di bagian akhir. 

2.1 MEMBUAT OBJEK INTERIOR 

Objek interior yang akan dibuat adalah sofa, meja tamu, dan meja 
makan. Setiap pembuatan objek meliputi beberapa langkah, antara lain 
setting unit satuan, membuat bagian-bagian objek, hingga penambahan 
material objek. 

2.1.1 Sofa 

Objek pertama yang Anda buat adalah sebuah sofa yang lengkap dengan 
material pendukungnya, seperti yang tampak pada Gambar 2.1. 
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Gambar 2.1 Objek Sofa Tamu 


Lakukan pengaturan terhadap setting unit satuan sebelum mulai 
membuat objek sofa tersebut: 

1 . Pilih menu Customize > Units Setup. 


Units Setup 




System Unit Setup 


Display Unit Scale- — — — - — • 

® Metric 

jMlimetefT^ 

, ' v y; ; y| - 

US Standard 

yji’Sv' i :v.i> _j p*~~ 

U,efaultUnii£: ® Feetr - Inches 


j r* Custom 

P 

Generic Units 
lighting Units 


r “u 




1 International 


"3 


OK 


Cancel 



2. Pilih Metric pada kotak dialog Units Setup dan pilih satuan 
millimeters pada menu pop-up Anda. 

3. Klik ikon System Unit Setup, pada kotak dialog System Unit Setup 
tentukan 1 unit = 1 millimeters. Klik OK. 

Langkah pertama yang Anda lakukan adalah membuat bidang alas objek 
sofa dengan beberapa langkah berikut : 

K 

1 . Klik tombol Select Object ! dan hapus semua objek. 

2. Pada Command Panel, pilih tab Create 

3. Pilih ikon Geometry ® . 

4. Pilih Standard Primitive. 

5. Klik rollout Object Type dan pilih Box. 

6. Pada viewport Top, buat objek kotak dengan ukuran bebas. 


urun * KM 

J Alas Sofa , ’ 

Modilier Lisi » ! 



1 1 

i I TT : -- e i g, 



| - Parameters 1 

Length:|70.0mm jj 


Widlh: 1 1 50.0mm % j 

... : V' 

HeightJlO.Omm Cj | 

! - - ‘ ] 


Length Segs j 1 j 


V/idth Segsjl Jj ; 

Heighl Segs:|1 Jj J 

' - L. 'P n::. 

P Genetate Mapping Coofds. ; 

v,--,;. v.‘: wv . y. 

P Real-Wofld Map Size 


Gambar 2.3 Membuat Alas Sofa 


- I 


Gambar 2.2 Setting Unit Satuan 
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7. Pada Command Panel, pilih tab Modify ™ 

8. Klik rollout Parameters. 

9. Tentukan Length = 70 dan Width = 150. 

10. Tentukan Height = 10. 

1 1 . Beri nama “Alas Sofa” . 

12. Klik ikon Zoom Extents AU . 



Modifier List 


Parameters 


Lergth Segs j20 
Width Segs [55 ;j 

Haght Seg$:fT6 
P Generafe Mappmg Coords. 
P Real-World Map Si 2 e 


Langkah selanjutnya adalah membuat objek tangan sofa dengan 
beberapa langkah berikut: 

1 . Pada Command Panel, pilih tab Create. 

2. Pilih ikon Geometry. 

3. Pilih Standard Primitive. 

| T angan SofaOl 


Length J 70 Omm 
Width J 1 5 Omm tj 
Height: j 40 Omrn » 


Gambar 2.4 Membuat Tangan Sofa 

4. Klik rollout Object Type dan pilih Box. 

5. Pada viewport Top, buat objek kotak dengan ukuran bebas. 

6. Pada Command Panel, pilih tab Modify 

7. Klik rollout Parameters. 

8. Tentukan Length - 70 dan Widtli 15. 


9. Tentukan Height = 40. 

10. Tentukan Length Segs = 20 dan Width Segs = 20. 

1 1 . Tentukan Height Segs = 10. 

12. Beri nama “Tangan SofaOI 

1 3. Klik Select and Move ^ , tekan F 1 2 dan tentukan Z = 1 0. 

14. Tempatkan pada sisi samping kiri dari alas sofa. 

15. Pada Command Panel, pilih tab Modify 

16. Klik menu pop-up Modifier List dan pilih MeshSmooth. 

17. Klik rollout Subdivision Amount. 

1 8. Tentukan Iterations = 2 dan Smoothness = 1 . 

19. Klik tombol Select Object l ' . 

20. Klik ikon Mirror ^ pada Main Toolbar. 

21. Selanjutnya akan muncul tampilan kotak dialog Mirror, seperti 
yang terlihat pada Gambar 2.5. 

22. Pada kelompok Mirror Axis, pilih X. 

23. Tentukan nilai 135 pada kotak Offset. 

24. Pilih Copy pada Clone Selection. 

25. Klik OK. 



Mirror Axis: — 


I & x r xr 

j ,: -f 

r Y > YZ 
I r z r zx 

0ffset|135.0mm Jj 

r- Clone Selection: — 

( r N o Clone 

Copy 

C Instance 
C Reference 

17 Mirror IK. Limits 

OK j Caricel 


(«mnlmr ?.5 Kolak Dialog Clone Options 
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26. Pilih menu Edit > Select None. 

27. Klik ikon Zoom Extents All 

28. Anda akan melihat penggandaan objek sandaran tangan, seperti 
yang terlihat pada Gambar 2.6. 



Modifie» List 


Subdtvision Method 


S ubdivision Method: 


jNURMS 

P Appty T o Whole Mesh 
f~ OldStyleM apping 


St.bdmsion Arnourrf 


Iteretions: [2 
Smooihness. ji b 
Rende' Values: 

P Iteiabonsf" 
P Smoolhnessf' 


Gambar 2.6 Menggandakan Tangan Sofa 


41 . Tentukan Width Segs = 80. 

42. Tentukan Height Segs = 10. 

43. Beri nama "Sandaran”. 

44. Klik Select and Move ^ , tekan F 1 2 dan tentukan Z = 1 0. 

45. Tempatkan pada sisi belakang dari alas sofa. 



-B !| r |f 1 

B 



Paiameters 

Z2 

Ungth.jl5 0mrn 


Width J 1 iO □n.m 

Cj 

Hetght:j40 0mm 

h 
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tj 
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d 
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A: 

1 P Generate MappingCooids 

\ f? Red-Wotld Map Si ze 
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29. Pada Command Panel, pilih tab Create V: . 

30. Pilih ikon Geometry ® . 

31. Pilih Standard Primitive. 

32. Klik rollout Object Type dan pilih Box. 

33. Pada rollout Creation Method dan pilih Box. 

34. Aktifkan viewport Top. 

35. Buat sebuah objek kotak dengan ukuran bebas. 

36. Pada Command Panel, pilih tab Modify » 

37. Klik rollout Parameters. 

38. Tentukan Length = 15 dan Width = 120. 

39. Tentukan Height = 40. 

40. Tentukan Length Segs 20. 


Gambar 2.7 Membuat Sandaran 

46. Klik tombol Select Object dan pastikan objek masih dalam 
keadaan terseleksi. 

47. Pada Command Panel, pilih tab Modify 

48. Klik menu pop-up Modifier List. 

49. Pilih MeshSmooth. 

50 Klik rollout Subdivision Amount. 

51 . Tentukan Iterations = 2. 

52. Tentukan Smoothness = 1 . 

53. Pilih menu Edit > Select None. 

'»4. Klik Ikon 7oom Extents All 

S'» Mm|inn j n*k* jaan Anda dan beii nama "Sofa-01 .max". 
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Gambar 2.8 Modifier MeshSmooth 

Langkah selanjutnya adalah membuat objek bantalan sofa dengan 
langkah-langkah berikut: 

1 . Buka file ”Sofa-01 .Max” atau lanjutkan pekerjaan sebelumnya, 

2. Pada Command Panel, pilih tab Create . 

3. Pilih ikon Geometry ® . 

4. Pilih Standard Primitive. 

5. Klik rollout Object Type dan pilih Box. 

6. Pada rollout Creation Method dan pilih Box. 

7. Aktifkan viewport Top. 

8. Buat sebuah objek box dengan ukuran bebas. 

9. Pada Command Panel, pilih tab Modify 

10. Klik rollout Parameters. 

1 1 Tentukan Length = 55 dan Width = 60. 

12. Tentukan Height = 10. 

13. Tentukan Length Segs = 3. 

14. Tentukan Width Segs = 3. 

15. Tentukan Height Segs = 3. 

16. Beri nama ”Duduknn01”. 
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1 7. Klik Select and Move “ , tekan F 1 2 dan tentukan Z = 1 0. 

18. Tempatkan pada sisi samping kiri, seperti yang terlihat pada 
Gambar 2.9. 



r. & »© 0 T 

jDudukanOI jjj 

i Modifier List T 


1 - Parameter* -| 

Length:j55.0mm 

- 

Wicith: jfeO.lSmrn' 

?! 

Heightjlb.Omrh 

?l 

LengthSegs.|3 

?J 

Width Segs: j 3 

ll 

Height Segs:P 

:| 

W Gerterale Mapping Coords. 

W Real-World Map Size 



Gambar 2.9 Membuat Dudukan 


19. 

20 . 
21 . 
22 . 

23. 

24. 

25. 

26. 


Klik tombol Select Object . 

Pada Command Panel, pilih tab Modify ^ . 
Klik menu pop-up Modifier List. 

Pilih MeshSmooth. 

Klik rollout Subdivision Amount. 

Tentukan Iterations = 3. 

Tentukan Smoothness = 1. 

Klik ikon Zoom Extents Ali ™ . 
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I Duduk anOI 


! Mobil*» List 


Subd vision Method 1 . 


NURMS 


f? Apply ToWhoteHwh 
P Old Style Mapping 


Subdvisbn Amount 


Iterations: J J 

Srnoothness [To ““ Cj 

Render Values: 

P Iterations fl ;{ 

P SrnoothnessfTo *\ 


Gambar 2.10 Menggunakan MeshSmooth 

27. Klik menu Edit > Clone hingga muncul tampilan kotak dialog 
Clone Options, seperti yang terlihat pada Gambar 2.1 1 . 

28. Perhatikan kelompok Objects dan pilih tombol Instance untuk 
menggandakan objek. 

29. Beri nama "Dudukan”. 

30. Klik OK. 



- Object-" — “ — 


' Conttoller 

C Copy 


r® Copy 

® Instance 


r Instance 

C Reterence 



. 1 




Name: 

|Dudukan02 

11 : : o mMWBmMlmima- 

OK | Cancel j 


Gambar 2.11 Clone Options 


31. 


Pilih ikon Select and Move 




pada main toolhai . 


32. Tempatkan pada sisi kanan alas sofa, seperti yang terlihat pada 
Gambar 2.12. 



| Duduk an02 


Ve - tex 

Fdge 


Subdviiton Method 


SubdMsion Method: 


| NURMS 

P' Apply T a Whole Mesh 
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Iterations: (1 p 

Smoothness: JTTi :j 
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Gambar 2.12 Melengkapi Objek Dudukan 

33. Pilih menu Edit > Select None. 

34. Klik ikon Zoom Extents All l -S . 

Langkah selanjutnya yang Anda lakukan adalah membuat sandaran sofa 
dengan menjalankan beberapa langkah berikut, di antaranya: 

1 . Pada Command Panel, pilih tab Create ^ . 

2. Pilih ikon Geometry ' ^ . 

3. Pilih Standard Primitive. 

4. Klik rollout Object Type dan pilih Box. 

5. Pada rollout Creation Method dan pilih Box. 

6. Aktifkan viewport Top. 

7. Buat sebuah objek box dengan ukuran bebas. 

8. Pada Command Panel, pilih tab Modify & . 

9. Klik loltout Parameters. 

H). Imtiik.in I (>ngth - 10 dan Width = 60. 

II tnitiik.iii I li‘iqht 40. 
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12 . 

13. 

14. 

15. 

16. 

17. 

18. 


19. 

20 . 
21 . 
22 . 

23. 

24. 

25. 

26. 


Tentukan Length Segs = 3. 

Tentukan Width Segs = 3. 

Tentukan Height Segs = 3. 

Beri nama “Sandaran SofaOI ”. 

Klik Select and Move ^ . 

Tekan F12 dan tentukan Z = 20. 

Tempatkan pada sisi kiri sandaran belakang, seperti yang terlihat 
pada Gambar 2.13. 



Gambar 2.13 Membuat Objek Sandaran Sofa 

Klik tombol Select Object ‘ v dan pastikan objek masih dalam 
keadaan terpilih. 

Pada Command Panel, pilih tab Modify & . 

Klik menu pop-up Modifier List. 

Pilih MeshSmooth. 

Klik rollout Subdivision Amount. 

Tentukan Iterations = 3. 

Tentukan Smoothness = 1 . 

Klik ikon Zoom Extents Ali ^ . 



Gambar 2.14 Menggunakan MeshSmooth 

27. Klik tombol Select Object ^ dan pastikan objek masih dalam 
keadaan terpilih. 

28. Klik menu Edit > Clone hingga muncul kotak dialog Clone 
Options, seperti yang terlihat pada Gambar 2.15. 

29. Lihat pada kelompok Objects dan pilih tombol Instance untuk 
menggandakan objek. 

30. Beri nama “Sandaran Sofa02”. 

31. Klik OK. 



Object - 

T Copy 

■ ■ 

instance 

C Reference 



•! 

Name: 



S 

Sandaran Sofa02 





jjf 



OK 


Cancel 




~~~ 



Gambar 2.15 Menggandakan Objek 

32. Pilih ikon Select and Move ^ pada main toolbar. 

H. Irmp.itk.in pada sisi kanan dari sandaran belakang, seperti yang 
trtllhal p.ula ( i.imbat 7.16. 
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Gambar 2.16 Menggandakan Sandaran Sofa 

34. Pilih menu Edit > Select None. 

35. Klik ikon Zoom Extents All ^ . 

36. Simpan pekerjaan Anda dan beri nama “Sofa-02.max”. 

Langkah selanjutnya adalah membuat kaki sofa dengan mengikuti 
beberapa langkah berikut, di antaranya: 

1. Buka file ”Sofa-02.Max” atau Anda dapat melanjutkan pekerjaan 
sebelumnya. 

2. Pada Command Panel, pilih tab Create . 

3. Pilih ikon Geometry 

4. Pilih Standard Primitive. 

5. Klik rollout Object Type dan pilih Box. 

6. Pada rollout Creation Method dan pilih Box. 

7. Aktifkan viewport Top. 

8. Buat sebuah objek box dengan ukuran bebas. 

9. Pada Command Panel, pilih tab Modify 

10. Klik rollout Parameters. 

1 1 . Tentukan Length = 8 dan Width = 20. 

12. Tentukan Height = -10. 

13. Tentukan Length Sogs 1. 
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14. Tentukan Width Segs = 1 . 

1 5. Tentukan Height Segs = 1 . 



Gambar 2.17 Membuat Kaki Sofa 

16. Beri nama ”Kaki01”. 

17. Pilih ikon Select and Move ^ pada main toolbar. 

18. Tempatkan pada sisi kiri-bawah alas sofa, seperti yang terlihat 
pada Gambar 2.17. 

19. Klik tombol Select Object * . 

20. Klik menu Tool > Array hingga muncul kotak dialog Array, seperti 
yang terlihat pada Gambar 2.18. 



Gnmbar 2.18 Pengaturan Rectangular Array 
1 1 klik Imnliiil Itrv't All Parameters. 
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22 . 

23. 

24. 

25. 

26. 

27. 

28. 

29. 

30. 

31. 

32. 

33. 

34. 

35. 

36. 

37. 


Gambar 2.19 Pembuatan Objek Kaki Sofa 



P Real-World Map Size 


Klik tanda < pada baris Move. 

Lihat pada kelompok Incremental. 

Tentukan nilai X = 120. 

Pada kelompok Type of Object pilih Copy. 

Lihat pada bagian Array Dimension. 

Pilih tombol radio 2D. 

Lihat pada kelompok kotak masukan Count. 

Ketik jumlah total objek 1D = 2 dan 2D = 2. 

Lihat pada kelompok Incremental Row Offset. 
Masukkan nilai X = 0, Y = 50, dan Z = 0. 

Klik OK. 

Pilih menu Edit > Select None. 

Klik ikon Zoom Extents All ^ . 

Klik tombol Select by Name . 

Klik Select All pada kotak dialog Select From Scene. 
Klik OK. 



Gambar 2.20 Memilih Semua Objek 

38. Pilih ikon Select and Move pada main toolbar. 

39. Tekan F1 2. 

40. Tentukan Z = 10 pada kotak dialog Move Transform Type-ln 
kelompok Offset:World, lalu tekan Enter. 

41 . Pilih menu Edit > Select None. 

42. Klik ikon Zoom Extents All 

43. Simpan pekerjaan Anda dan beri nama ”Sofa-03.max”. 



Gnmbnr 2.2 1 Pombuntnn Sofa 
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Untuk menambahkan material sofa, Anda dapat menjalankan beberapa 
langkah berikut ini, di antaranya: 

1. Buka file ”Sofa-03.Max” atau Anda dapat melanjutkan pekerjaan 
sebelumnya. 

2. Ketik ”M” untuk membuka Material Editor. 

3. Aktifkan sample slot Standard. 

4. Klik rollout Shader Basic Parameters. 

5. Pada menu pop-up pilih Blinn. 
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Gambar 2.22 Memilih Material Library pada Kotak Dialog 
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Gambar 2.23 Memilih Material Sofn 
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6. Klik ikon Get Material 9 pada Material Editor. 

7. Selanjutnya, Anda akan melihat munculnya kotak dialog 
Material /Map Browser. 

8. Pilih Mtl Library pada kelompok Browser From. 

9. Pada kelompok File klik tombol Open. 

10. Pada kotak dialog Open Material Library pilih "architectural. 
materials. f urnishi ngs” . 

11. Klik Open. 

12. Kembali ke kotak dialog Material/Map Browser. 

13. Pada kelompok Show aktifkan checkbox ”Materials”. 

14. Beri tanda cek pada checkbox ”Maps”. 

15. Pada kotak daftar sebelah kanan, dobel klik pada material 
”furnishings.fabrics.leather.pebble.light brown”. 

16. Tutup kotak dialog Material /Map Browser. 
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Gambar 2.24 Memilih Objek pada Kotak Dialog 

17. Klik tombol Select by Name ^ . 

18. Pada kotak dialog Select From Scene pilih Alas Sofa, Sandaran, 
1 angan SofaOI dan Tangan Sofa02. 

19 Klik OK 
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20. Pada kotak dialog Material Editor tekan tombol Assign Material to 
Selection ^ . 

21 . Klik ikon Show Map in Viewport ® . 

22. Klik tombol Select Object ^ . 



Gambar 2.25 Material Sofa 

23. Pada Command Panel, pilih tab Modify ®V 

24. Klik menu pop-up Modifier List. 

25. Pilih UVW Map. 

26. Klik rotlout Parameter. 
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27. Pilih Box pada kelompok Mapping. 


28. Pilih menu Edit > Select None. 


29. Klik ikon Zoom Extents Alt . 



Gambar 2.26 Menambahkan Material Sofa 


Untuk dapat menambahkan material kain sofa, Anda dapat mengikuti 
beberapa langkah berikut ini, antara lain: mengwuti 

1 . Ketik ”M” untuk membuka Material Editor. 

2. Aktifkan sample slot Standard. 

3. Klik rollout Shader Basic Parameters. 

4. Pilih Blinn pada menu pop-up. 

5. Klik ikon Get Material ® pada Material Editor. 

6 ' SaSp' stsr meiihat muncuinya tampaan kotak dia, °s 

7. Pilih Mtl Library pada kelompok Browser From. 

8. Pada kelompok File klik tombol Open. 

9. Pada Open Material Library pilih "architectural.materials 

furmshings , lalu klik Open. ' ais - 

10. Kembali ke kotak dialog Material/Map Browser 

11 ' “ter^ P ° k Sh ° W Anda ben ' tanda cek ^ ‘heckbc» 

12. Beri tanda cek pada checkbox ”Maps”. 

13. Pada kotak daftar sebelah kanan, dobel klik material 

Tumishings.Fabrics.Plaid.4”. matenal 

H Itiiup kolak dialog Material/Map Browser. 
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Gambar 2.27 Memilih Material Library pada Kotak Dialog 

15. Pada Material Editor, ketikkan nama material "Material Kain 
Sofa”. 

Sc s~ 

16. Klik tombol Select by Name *■ ' . 

17. Pilih "DudukanOI”, ”Dudukan02”, "Sandaran SofaOI” dan 
"Sandaran Sofa02” pada kotak dialog Select From Scene. 

18. Klik OK. 
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Gambar 2.28 Memilih Material Kain Sofa 

19. Klik tombol Assign Material to Selection ^ p.ul.i kol. .k rli.ilog 
Material Editor. 


20. Klik ikon Show Map in Viewport . 

21. Klik tombol Select Object 



Gambar 2.29 Memilih Objek 
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C.nmbnr 2.30 Material Kain Sofa 
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22. Pada Command Panel, pilih tab Modify iSH. 

23. Klik menu pop-up Modifier List. 

24. Pilih UVW Map. 

25. Klik rollout Parameter. 

26. Pilih Box pada kelompok Mapping. 

27. Pilih menu Edit > Select None. 

28. Klik ikon Zoom Extents Ali 



Gambar 2.31 Menambahkan Material Kain Sofa 


Untuk menambahkan material pada kaki sofa, Anda dapat mengikuti 
beberapa langkah berikut: 

1 . Ketik “M” untuk membuka Material Editor. 

2. Pilih salah satu sample slot. 

3. Pada rollout Main Material Parameters, pilih kotak warna Color 
pada kelompok Diffuse. 

4. Pada kotak dialog Color Selector, tentukan Red = 0.18, Green = 
0.18, Blue = 0.18, lalu klik OK. 

5. Beri nama “Material Kaki Sofa”. 


6. Klik tombol Select by Name E pada main toolbar. 



Gambar 2.32 Kotak Dialog Color Selector 

7. Pilih “KakiOl”, “Kaki02”, “Kaki03”, dan “Kaki04” pada kotak 
dialog Select From Scene, seperti yang terlihat pada Gambar 
2.33. 

8. Klik OK. 
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Gambar 2.33 Memilih Objek Kaki Sofa 

9, Klik tombol Assign Material to Selection ^ pada kotak dialog 
M.ili’1 l.il I ilitoi . 
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10. Tekan Show Map in Viewport v untuk menampilkan material 
pada viewport. 

1 1 . Tutup jendela Material Editor. 
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Gambar 2.34 Menentukan Material Editor 


12. Klik tombol Select Object fe . 

13. Pada Command Panel, pilih tab Modify &■. 

14. Klik menu pop-up Modifier List. 

15. Pilih UVW Map. 


Modeling Interior 
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Gambar 2.35 Material Kaki Sofa 

2.1.2 MEJATAMU 

Objek kedua yang dibuat adalah meja tamu beserta kelengkapan material 
pendukungnya, seperti yang tampak pada Gambar 2.36. 

Sebelum membuat objek meja tamu, sebaiknya lakukan pengaturan pada 
unit satuan terlebih dahulu dengan mengikuti beberapa langkah berikut 
ini: 

1 . Buat file baru 3DS Max 2009. 

2. Pilih menu Customize > Units Setup. 

3. Pilih satuan Metric pada kotak dialog Units Setup; dan pilih satuan 
Millimeters pada menu pop-up Anda. 

4. Klik ikon System Unit Setup. 

V I'.mI.i kotak dialog System Unit Setup, tentukan nilai kelompok 
'.y.h-m llmt ‘><ale 1 unit 1 milimoters. 



16. Klik rollout Parameter. 

17. Pilih Box pada kelompok Mapping 

18. Pilih menu Edit > Select None. 


19. Klik ikon Zoom Extents All Sfi. 

20. Simpan file proyek Anda dengan nama ”Sofa-04.max ; 
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Gambar 2.36 Objek Meja Tamu 
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Gambar 2.37 Setting Unit Satuan 


Anda dapat mengikuti beberapa langkah berikut untuk membuat meja 
tamu, antara lain: 

1. Klik tombol Select Object ^ dan hapus semua objek. 


2 . 

3. 

4. 

5. 

6 . 

7. 

8 . 

9. 

10 . 
11 . 
12 . 

13. 

14. 

15. 

16. 

17. 


Pada Command Panel, pilih tab Create • . 

Pilih ikon Geometry ® . 

Pilih Standard Primitive. 

Klik rollout Object Type dan pilih Box. 

Pilih Box pada rollout Creation Method. 
Aktifkan viewport Top. 

Buat sebuah objek kotak dengan ukuran bebas. 

Pada Command Panel, pilih tab Modify 
Klik rollout Parameters. 

Tentukan Length = 60 dan Width = 100. 
Tentukan Height = 50. 

Tentukan Length Segs = 1 . 

Tentukan Width Segs = 1 . 

Tentukan Height Segs = 1 . 

Beri nama “Meja Tamu”. 

Klik ikon Zoom Extents Ali . 



Modifiet Lisi 
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Gambar 2.38 Membuat Meja Tamu 







I 


90 


Visualisasi Desain Rumah dengan 3D Sludio Mck dan Pinnade Studio 


18. 

19. 

20 . 

21 . 

22 . 

23. 

24. 

25. 

26. 

27. 

28. 

29. 

30. 

31. 
32., 

33. 

34. 


Pada Command Panel, pilih tab Create 

Pilih ikon Geometry W . 

Pilih Standard Primitive. 

Klik rotlout Object Type. 

Pilih Box. 

Pilih Box pada rollout Creation Method. 

Aktifkan viewport Top. 

Buat sebuah objek kotak dengan ukuran bebas. 

Pada Command Panel, pilih tab Modify «*. 

Klik rollout Parameters. 

Tentukan Length = 70 dan Width = 80. 

Tentukan Height = 40. 

Tentukan Length Segs = 1 . 

Tentukan Width Segs = 1 . 

Tentukan Height Segs = 1 . 

Pilih ikon Select and Move ^ pada main toolbar. 
Tempatkan di tengah-tengah objek meja tamu. 



Gambar 2.39 Menempatkan Objok Box 
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35. 

36. 

37. 


38. 

39. 

40. 

41. 

42. 

43. 
44 

45. 

46. 

47. 

48. 
49 


Klik tombol Select by Name e1v . 

Pada kotak dialog Select From Scene pilih ”Meja Tamu”. 
Klik Select. 
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Gambar 2.40 Memilih Objek Meja 

Pada Command Panel, pilih tab Create ' Vc . 

Pilih ikon Geometry ^ . 

Pilih Compound Objects. 

Klik rollout Object Type dan pilih Boolean. 

Geser panel rollout ke atas. 

Klik rollout Parameters. 

Pada kelompok Operand, pada kotak daftar pastikan tertulis 
“ArMeja Tamu”. 

Geser rollout ke atas. 

Lihat pada kelompok Operation. 

Pilih tombol Substraction (A-B) untuk pengurangan objek. 

Klik inllout Pick Boolean. 

Klik ikun Pk k Operand B. 
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ProBoolean 


Operands 
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f' Union 
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Set Key i \J' K K 


50. Pilih objek pelubang yang digunakan sebagai objek pengurang. 
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Gambar 2.41 Memilih Pengurangan Objek 

51 . Klik kanan untuk keluar dari perintah Boolean. 

52. Klik tombol Select Object t’ . 

53. Setelah pengurangan, Anda dapat melihat hasilnya seperti pada 
Gambar 2.41. 

54. Pilih menu Edit > Select None. 

55. Klik ikon Zoom Extents All ^ . 

56. Simpan pekerjaan Anda dan beri nama ”Meja-01 ,max”. 
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Gambar 2.42 Membuat Objek Meja Tamu 

Anda juga dapat menambahkan material meja tamu dengan menjalankan 
beberapa langkah berikut, di antaranya: 

1 . Buka file ”Meja-01 .Max” atau Anda dapat melanjutkan pekerjaan 
sebelumnya. 

2. Ketik ”M” untuk membuka Material Editor. 

3. Aktifkan sample slot Standard. 

4. Klik rollout Shader Basic Parameters. 

5. Pilih Blinn pada menu pop-up. 

6. Klik ikon Get Material ® pada Material Editor. 

7. Selanjutnya, Anda akan melihat munculnya tampilan kotak dialog 
Material /Map Browser. 

8. Pilih Mtl Library pada kelompok Browser From:. 

9. Pada kelompok File, klik tombol Open. 

10. Selanjutnya, Anda akan melihat munculnya tampilan kotak dialog 
Open Material Library, seperti yang terlihat pada Gambar 2.43. 
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Gambar 2.43 Open Material Library 


Woods Plastics.Fimsh Carpentry. Wood. T eak 

l£ * » I 9 ?X- B 

Woods & Piastics. Architectural Woodwork.Wood Sl 
Woods & Piastics. Finish Carpentry.Plastic Laminate; 
^ Woods & Piastics. Finish Carpentry.Plastic Laminate; 

# Woods & Piastics. Finish Carpentry.Plastic Laminate; 

# Woods & Piastics. Finish Carpentry.Plastic Laminate; 
& Woods & Piastics. Finish Carpentry.Plastic Laminate; 
0 Woods & Piastics. Finish Carpentry.Plastic Laminate; 
^ Woods & Piastics. Finish Carpentry.Wood.Boards (/ 

Woods l Piastics Finish Carpentry Wood Cherry ( A 
£ Woods & Piastics. Finish Carpentry Wood Cherry 2 ( 
Woods & Plastics.Fimsh Carpentry Wood. H ickory ( 
^ Woods & Piastics. Finish Carpentry Wood.Mahogam, 
4 Woods & Plastics.Fimsh Carpentry Wood Maple ( A 
Woods & Plastics.Fimsh Carpentry. Wood. Panelin g 
^ Woods & Piastics. Finish Carpentry.Wood.Paneling.1 
0 Woods & Piastics. Finish Carpentry.Wood.Pine ( Arc 
Woods & Piastics. Finish Carpentry. Wood. Poplar { A 
0 Woods & Plastics.Fimsh Carpentry. Wood. Red Birch : 
0 Woods & Plastics.Fimsh Carpentry. Wood.Red Oak. 

Woods & Plastics.Fimsh Carpentry. Wood. Red wood 
0 Woods & Piastics. Finish Carpentry. Wood. T eak ( Ar 
Woods & Plastics.Fimsh Carpentry. Wood.Walnut { > 
0 Woods & Piastics. Finish Carpentry.Wood.White Ash 
Woods 8t Plastics.Fimsh Carpentry.Wood.White Oal 


Browse From: - 
M tl Library 
f’ M tl Editor 
f' ActiveSlot j 
f' Selected 
f Scene 
f' New 

- Show-"- — 

W Materials 
f' Maps 
f* Incompatible 

f' RootOnly 

T ByOfct 


Open... 

Merge... 

Save... 

SaveA-s. 


Gambar 2.44 Memilih Material Meja Tamu 
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11. Pilih "architectural. materials. woods Et piastics”. ' 

12. Klik Open. j 

13. Kembali ke kotak dialog Material/Map Browser. ! 

14. Beri tanda cek pada checkbox ”Materials” pada kelompok Show. 

15. Beri tanda cek pada checkbox ”Maps”. 

16. Pada kotak daftar sebelah kanan, dobel klik pada material ‘ 

"Woods & Piastics. Finish Carpentry. Wood. Teak”. jlj 

17. Tutup kotak dialog Material/Map Browser. j 

18. Selanjutnya, ketikkan nama material "Material Kayu” pada 

Material Editor. f 

19. Klik tombol Select by Name . 

20. Pilih "Meja Tamu” pada kotak dialog Select From Scene. 

21. Klik OK. 



Gambar 2.45 Memilih Objek Meja Tamu 

22. Tekan tombol Assign Material to Selection ^ pada kotak dialog 

Material Editor. 

73. Klik ikon Show Map in Viewport pada kotak dialog Material 
I dllm lilin material bcium terlihat pada viewport. 
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Gambar 2.46 Material Kayu 

24. Klik tombol Select Object ^ . 

25. Pada Command Panel, pilih tab Modify « 

26. Klik menu pop-up Modifier List. 

27. Pilih UVW Map. 

28. Klik rollout Parameter. 

29. Pilih Box pada kelompok Mapping. 

30. Pilih menu Edit > Select None. 

31 . Klik ikon Zoom Extents All . 

32. Simpan pekerjaan Anda dan beri nama "Meja O/ 111 . 1 *" 


Gambar 2.47 Menambahkan Material Meja Tamu 
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Tahap berikutnya adalah membuat meja makan, seperti Gambar 2.48 
dengan ukuran panjang 150 cm, lebar 110 cm, dan tinggi 75 cm. 


Gambar 2.48 Objek Meja Makan 


Anda dapat mengikuti beberapa langkah berikut untuk mengatur unit 
satuan, niilaia lain: 

1. PHih menu Customize > Units Setup hingga muncul tampilan 
kulak «ll.iluw; llnil\ Selup. 
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2. Pilih Metric pada kotak dialog tersebut dan pilih Centimeters 
pada menu pop-up. 
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Gambar 2.49 Kotak Dialog Units Setup 

3. Klik ikon System Unit Setup hingga muncul tampilan kotak dialog 
System Unit Setup, seperti yang terlihat pada Gambar 2.50. 

4. Pada kotak dialog tersebut tentukan 1 unit = 1 centimeters pada 
kelompok System Unit Scale. 

5. Klik OK untuk menutup semua kotak dialog. 



Gambar 2.50 Kotak Dialog System Unit Selup 
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Untuk membuat kaki meja, langkah pertama yang Anda lakukan adalah 
membuat kaki meja berbentuk persegi empat dengan beberapa langkah 
berikut ini, yaitu: 

1 . Klik tombol Select Object l ' dan hapus semua objek. 

2. Pada Command Panel, pilih tab Create 

3. Pilih ikon Geometry ^ . 

4. Pilih Standard Primitive. 

5. Klik rollout Object Type dan pilih Box. 

6. Pilih Box pada rollout Creation Method. 

7. Aktifkan viewport Top. 

8. Buat sebuah objek kotak dengan ukuran bebas. 

9. Pada Command Panel, pilih tab Modify «S. 

10. Klik rollout Parameters. 

11. Tentukan Length = 10 dan Width = 10. 

12. Tentukan Height = 75. 

1 3. Tentukan Length Segs = 1 . 

14. Tentukan Width Segs = 1 . 

15. - Tentukan Height Segs = 5. 

16. Beri nama “KakiOl”. 

17. Klik ikon Zoom Extents All ® . 


H«gW 6egs fT" i 
M GereialftMjppingCooKh 
I R««I World Map S izfl 


Gnrnbnr 2.5 1 Mombunt Kaki Meja 
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18. 

19. 

20 . 


21 . 

22 . 

23. 

24. 

25. 

26. 

27. 

28. 

29. 

30. 

31. 

32. 

33. 

34. 

35. 

36. 


Klik tombol Select Object ^ . 

Klik menu Tool > Array. 

Selanjutnya, Anda akan melihat munculnya tampilan kotak dialog 
Array, seperti yang terlihat pada Gambar 2.52. 
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Gambar 2.52 Pengaturan Rectangular Array 

Klik tombol Reset All Parameters. 

Klik tanda < pada baris Move. 

Lihat pada kelompok Incremental. 

Tentukan nilai X = 140. 

Pilih Instance pada kelompok Type of Object. 

Perhatikan bagian Array Dimension. 

Pilih tombol radio 2D. 

Perhatikan kelompok kotak isian Count. 

Ketik jumlah total objek 1D = 2 dan 2D = 2. 

Perhatikan pada kelompok Incremental Row Offset. 

Masukkan nilai X = 0, Y = 100, dan Z = 0. 

Klik Preview untuk melihat hasilnya. 

Klik OK. 

Pilih menu Edit > Select None. 

Klik ikon Zoom Extents All ^ . 

Anda akan memperoleh hasil pembuatan kaki meja, seperti yang 

terlihat pada Gambar 2.53. 



Gambar 2.53 Pembuatan Objek Kaki Meja 

Untuk membuat daun meja, gunakan perintah Rectangle dengan 
mengikuti beberapa langkah berikut, antara lain: 

1 . Aktifkan viewport Top. 



Gambar 2.54 Mengaktifkan Viewport Top 

2. Pada Command Panel, pilih tab Create . 

3. Pilih ikon Shapes . 

4. Pilih Splines. 

5. Klik ikon Rectangle pada roilout Object Type. 

6. Klik mltout Creation Method dan pilih Edge. 

7. Mu.it liiil.mvt <l.i\,ir objek rectangle, seperti yang terlihat pada 

(wimliAi ) V> 
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8 . 


Klik kanan untuk mengakhiri perintah. 



Gambar 2.55 Menggambar Rectangle 


9. Pada Command Panel, aktifkan tab Modify 

10. Klik rollout Parameters. 



Rendeitng 


Inteipolation 


Steps: f? 

& Optimize 
F* Adaptive 


Paiaroeters 


Lenglh.j100.0cm 
Widlh:J l40 Ocm 
Corner Radius J 12. Ocm 


’c tf.mmmr 




\ : Modifier Lisi 


Gambar 2.56 Menentukan Parameter Rectangle 


12. Tentukan Corner Radius = 12. 

13. Anda akan membuat objek persegi empat yang mempunyai sudut 
bulat di semua sudutnya. 

14. Klik rollout Rendering. 

1 5. Beri tanda cek pada checkbox “Enable In Viewport”. 

16. Beri tanda cek pada checkbox “Enable In Renderer”. 

17. Pilih tombol Radial. 

18. Pada kotak isian, tentukan Thickness = 4. 

19. Tentukan Sides = 20 dan Angle = 0. 

20. Beri nama “Daun MejaOT’. 

21. Anda akan membuat objek persegi empat yang mempunyai 
bentuk silinder pada sisi-sisinya, seperti yang terlihat pada 

Gambar 2.57. 

22. Klik ikon Zoom Extents All . 



Gambar 2.57 Membuat Objek Daun Meja 

23. Pilih ikon Select and Move ^ pada main toolbar. 

24. Irk.m f!?. 


11. Tentukan Length = 100 dan Wirlth 140. 
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25. Selanjutnya, akan muncul kotak dialog Move Transform Type-ln 
seperti yang terlihat pada Gambar 2.58. 


Absolut &:Wwld 


OffsefcWorld 


Gambar 2.58 Kotak Dialog Move Transform Type-ln 

26. Pada kelompok “Offset: World”, tentukan X = 50, lalu tekan 

Enter. 

27. Klik ikon Zoom Extents All . 

28. Klik tombol Select Object dan pastikan objek masih dalam 
keadaan terseleksi. 


Gambar 2.59 Memindahkan Objek Daun Meja 

29. Klik menu Edit > Clone. 

30. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog Clone Options 
seperti yang terlihat pada Gambar 2.60. 
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31. Perhatikan kelompok Objects dan pilih tombol Copy untuk 
menggandakan objek. 

32. Beri nama ”Daun Meja02”. 

33. Klik OK. 



Gambar 2.60 Kotak Dialog Clone Options 

34. Pilih ikon Select and Move ^ pada main toolbar. 

35. Tekan F1 2. 

36. Selanjutnya, akan muncul kotak dialog Move Transform Type-ln, 
seperti yang terlihat pada Gambar 2.61 . 

37. Pada kelompok “Offset:World”, tentukan Z = 10, lalu tekan 
Enter. 



Gambar 2.61 Menentukan Jarak Perpindahan Objek 

38. Pilih menu Edit > Select None. 

39. Klik ikon Zoom Extents All . 

40. Ai « l.i .ik.ii i mendapatkan hasil penggandaan objek, seperti yang 
Ipilllial pada (i.imhar 2.62. 
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Gambar 2.62 Memindahkan Penggandaan Objek 


Tahap berikutnya adalah pembuatan objek top table, yang dapat dilaku- 
kan dengan menggunakan beberapa langkah berikut ini, di antaranya: 

1 . Lanjutkan latihan menggunakan pekerjaan Anda sebelumnya 

2. Aktifkan viewport Top. 



Gambar 2.63 Tampak Atas Objek Meja 


3. Pada Command Panel, pilih tab Create 1 

4. Pilih ikon Geometry ® . 

5. Pilih Standard Primitive. 

6. Klik rollout Objcct Typc dan pilih Box. 


7. Pada rollout Creation Method dan pilih Box. 

8. Buatlah sebuah objek kotak dengan ukuran bebas, seperti yang 
terlihat pada Gambar 2.64. 

9. Pada Command Panel, pilih tab Modify 

10. Klik rollout Parameters. 

1 1 . Tentukan Length = 110 dan Width = 150. 

12. Tentukan Height = 2. 

1 3. Tentukan Length Segs = 1 . 

14. Tentukan Width Segs = 1 . 

1 5. Tentukan Height Segs = 1 . 

1 6. Beri nama “Top TableOl ”. 

17. Klik ikon Zoom Extents All ^ . 
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Gambar 2.64 Membuat Objek Top Table 

18. Pilih ikon Select and Move pada main toolbar. 

19. Tekan F12 pada keyboard untuk menampilkan kotak dialog Move 
Tmnsform Type-ln. 

?0. P.ul.i kelompok “Offset:World”, tentukan nilai Z = 75, lalu tekan 
l mIpi 
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Gambar 2.65 Menentukan Jarak Perpindahan Objek 

21 . Pilih menu Edit > Select None. 

22. Klik ikon Zoom Extents AU W . 

23. Selanjutnya, Anda akan melihat hasil pembuatan objek meja, 
seperti yang terlihat pada Gambar 2.66. 



Gambar 2.66 Memindahkan Objek Top Table 


Untuk menambahkan material pada objek kaki meja, Anda bisa men- 
jalankan beberapa langkah berikut ini, antara lain: 

1 . Lanjutkan menggunakan pekerjaan sebelumnya. 

2. Ketik ”M” untuk membuka Material Editor. 

3. Aktifkan sample slot Standard. 

4. Klik roliout Shader Basic Parameters. 

5. Pilih Blinn pada menu pop-up. 

U- 

6. Klik ikon Get Material 9 pada Material Editor. 

7. Selanjutnya, akan ditampilkan kotak dialog Matmal/Map 
Browser, seperti yang teilihat pada Gambar 2.6/ 



Gambar 2.67 Membuka Material Editor 


8. Pilih Mtl Library pada kelompok Browser From. 

9. Klik tombol Open pada kelompok File. 

10. Selanjutnya, Anda akan melihat munculnya tampilan kotak dialog 
Open Material Library, seperti yang terlihat pada Gambar 2.68. 
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(inmlmr 2.68 Membuka Mntcrinl / Map Browser, 
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11. Pilih ”RayTraced_01 

12. KlikOpen. 

13. Kembali ke kotak dialog Material/Map Browser. 
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Gambar 2.69 Kotak Dialog Open Material Library 

14. Beri tanda cek pada checkbox ”Materials” pada kelompok Show. 

1 5. Beri tanda cek pada checkbox ”Maps”, seperti yang terlihat pada 
Gambar 2.70. 



Gambar 2.70 Memilih GlossBIue 
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16. Pada kotak daftar sebelah kanan, dobel klik pada material 
”GlossBlue”. 

17. Tutup kotak dialog Material/Map Browser. 

18. Ketikkan nama ”Material Kaki Meja” pada Material Editor, seperti 
yang terlihat pada Gambar 2.71. 
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Gambar 2.71 Material Kaki Meja 


19. Klik tombol Select by Name . 

20. Pada kotak dialog Select Object pilih ”Kaki01”, ”Kaki02”, 
”Kaki03”, dan ”Kaki04”. 

21. Klik Select. 

22. Klik tombol Select Object ' dan pastikan objek masih dalam 
keadaan terseleksi. 

23. Klik tombol Assign Material to Selection ^ pada kotak dialog 

Material Editor. 

24. Jika matei ia! belum terlihat dalam viewport gambar, maka klik ikon 
Mmiw Map ln Vtew|K>rt ^ pada kotak dialog Material Editor 
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25. Pilih menu Edit > Select None. 

26. Klik ikon Zoom Extents All tjV '- . 


Ikuti beberapa langkah berikut untuk membuat material metal silver, di 
antaranya: 

1 . Anda dapat melanjutkan pekerjaan sebelumnya. 

2. Ketik ”M” untuk membuka Material Editor. 

3. Aktifkan sample Slot Standard. 
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Gambar 2.72 Kotak Dialog Material Editor 

4. Klik rollout Shader Basic Parameters. 

5. Pilih Blinn pada menu pop-up. 

6. Klik ikon Get Material ® pada Material Editor. 

7. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog Material/Mao 
Browser. 

8. Pilih Mtl Library pada kelompok Browser From:. 

9. Pada kelompok File klik tombol Open hingga muncul tampilan 
kotak dialog Open Material Library, seperti yang terlihat pada 
Gambar 2.73. 

10. Pilih ”RayTraced_02”. 

11. Klik Open. 

12. Kembali ke kotak dialog Material/Map Browser. 

13. Beri tanda cek pada checkbox "Materials” pada kelompok Show. 

14. Beri tanda cek pada checkbox "Maps”. 
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15. Pada kotak daftar sebelah kanan, dobel klik pada material 
MetalSilver, seperti yang terlihat pada Gambar 2.74. 

16. Tutup kotak dialog Material/Map Browser. 

17. Ketikkan nama "Material Metal Silver” pada Material Editor. 


Ilidsfjll O metliDs ||]» 

■ . ■ . 

iM! 3dsmax Q Bacfcgrounds 

;. §a) AecTsmptates |jg Bncks 

[Sl) architecturai . matenais . concrete jjij! Concrete 

JjJI architecturai . ms tenais , doors & Windows [Sfj Fabnc 

j|)architeccjrai. matenais finishes 3f Groutc 

| 3}) architectura .matena s fumtsh'rgs Sfi Metal 

| 23) architectura . marena s mascir y SJjNature 

| ^architectura'-matenas rr.etais 5fiRayTracec_C'l 

i 3 architectura. matenais. sitevvo'k sjjRayT'acecJH 

J§ architectura .ma tenais. tliermal S,moistur» Reflettico'-ieps 

5f| architecturai. matena-s.v.oods & piasocs Jfj S<vs 


fTe* of &pe «Matan af ubrares f* 


Gambar 2.73 Memilih Material Library 
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4) GummyRed ( Raytrace ) 

^ GummyVellow ( Raytrace ) 

9 Ice ( Raytrace ) 
d MarbleRose ( Raytrace ) 

4> MetaIBrass ( Raytrace ) 

4fr MetalChrome (Raytrace) 

0 MetalCopper ( Raytrace ] 

9 MetalGoId ( Raytrace ) 
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Gambar 2.74 Memilih Material MetalSilver 




114 


Visualisasi Desain Rumah dengan 3D Studio Max dan Rnnade Studio 


Assign Material 
to Seiection 



Material Navigatfon Options Utilities 
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Gambar 2.75 Material Metal Silver 


18. Klik tombol Select by Name £i ' . 

19. Pilih ”Lantai01 ” pada kotak dialog Select Object. 

20. Klik Select. 

21 . Klik tombol Assign Material to Seiection ^ pada kotak dialog 
Material Editor. 

22. Jika material belum terlihat dalam viewport gambar, maka klik 

ikon Show Map in Viewport ® pada kotak dialog Material 
Editor. 

23. Pilih menu Edit > Select None. 

24. Klik ikon Zoom Extents All f ^ . 
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Anda dapat menambahkan material kaca es pada top tabie dengan 
menjalankan beberapa langkah sebagai berikut, antara lain: 

1 . Anda dapat melanjutkan pekerjaan sebelumnya. 

2. Ketik ”M” untuk membuka Material Editor. 

3. Aktifkan sample slot Standard. 


® Material Editor - 08 - Default 0;riH 


Material Navigation Options Utilities 



Gambar 2.76 Memilih Sample Slot Aktif 
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Gambar 2.77 Kotak Dialog Open Material Library 


4. Klik inllimt Mi.uk't Basic Parameters. 
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5. Pilih Blinn pada menu pop-up. 

6. Klik ikon Get Material ® pada Material Editor. 
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13. Kembali ke kotak dialog Material/Map Browser. 

14. Beri tanda cek pada checkbox ”Materials” pada kelompok Show, 
seperti yang terlihat pada Gambar 2.78. 

15. Beri tanda cek pada checkbox ”Maps”. 


Assign Material 
to Selection 



Material Navigation Options Utilities 
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Raytiace 
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Gambar 2.78 Memilih Material Kaca Es 

7. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog Material/Map 
Browser. 

8. Pilih Mtl Library pada kelompok Browser From:. 

9. Pada kelompok File klik tombol Open. 

10. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog Open Material 
Library, seperti yang terlihat pada Gambar 2.77. 

11. Pilih ”RayTraced_02”. 

12. Klik Open. 


Gambar 2.79 Material Kaca Es 

16. Pada kotak daftar sebelah kanan, dobel klik pada material 
GlassFrosted. 

17. Tutup kotak dialog Material/Map Browser. 

18. Ketikkan nama "Material Kaca Es” pada Material Editor, seperti 
yang terlihat pada Gambar 2.79. 

19. Klik tombol Select by Name S'' . 

20. Pilih "lop l.ihloOl” pada kotak dialog Select Object. 

/ I . Klik VcIpi I 
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22. Pada kotak dialog Material Editor klik tombol Assign Material to 
Selection . 

23. Jika material belum terlihat dalam viewport gambar, klik ikon 

Show Map in Viewport v . 

24. Pilih menu Edit > Select None. 

25. Klik ikon Zoom Extents AU . 

26. Simpan pekerjaan Anda dan beri nama ”meja makan. max”. 



Gambar 2.80 Menerapkan Material Kaca Es 


2.2 MENYISIPKAN OBJEK 

Setelah selesai membuat beberapa objek interior, kini Anda dapat 
menyisipkannya ke dalam ruangan. Misalnya, untuk menambahkan sofa 
dan meja pada ruangan, Anda dapat menggunakan perintah merge 
berikut ini, di antaranya: 

1 . Buka file ”lnterior-01 .Max” pada folder ”/Bab 2” CD penyerta. 

2. Aktifkan viewport Top. 

3. Klik menu File > Merge. 

4.. Pada kotak dialog Merge File, pilih file "Sofa 04.max”. 


1 
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5. Klik Open. 

6. Pada kotak dialog Merge, klik tombol All, lalu klik OK, seperti 
yang terlihat pada Gambar 2.82. 

7. Selanjutnya, semua objek sofa akan ditampilkan pada viewport 
top. 



Gambar 2.81 Kotak Dialog Merge File 
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Gambar 2.82 Memilih Semua Objek Sofa 
H l'lllh 1 1 1 « m m (iioup > Group. 
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Mei. 3 Tamu 
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P" Display Subtiee P D isplay influences 
f" Select Sublree P Select Influences 


9. Ketikkan nama ”Sofa” pada kotak Group Name, kemudian klik 
tombol OK. 

10. Klik Select and Scale, tekan F1 2 dan tentukan nilai % = 1 . 

1 1 . Klik Select and Rotate ^ , tekan F1 2, dan tentukan Z = -90. 

12. Pilih ikon Select and Move pada main toolbar. 

13. Tempatkan objek sofa pada ruang tamu, seperti yang terlihat 
pada Gambar 2.83. 

14. Pilih menu Edit > Select None. 


Gambar 2.83 Menempatkan Objek Sofa 

1 5. Klik menu File > Merge. 

16. Pada kotak dialog Merge File, pilih file ”Meja-02.max”. 

17. KlikOpen. 

18. Pada kotak dialog Merge, pilih tomboi AU, lalu klik OK. 

19. Selanjutnya, semua objek meja tamu akan ditampilkan pada 
viewport Top. 

20. Klik Select and Scale, tekan F1 2 dan tentukan % = 1. 

21. Klik Select and Rotate , tekan F12, dan tentukan / 90. 


Gambar 2.85 Memilih Semua Objek Meja 

22. Pilih ikon Select and Move pada main toolbar. 

23. Tempatkan objek meja pada ruang tamu, seperti yang terlihat 
padu Gambar 2.86. 


Gambar 2.84 Kotak Dialog Merge File 
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24. Klik ikon Zoom Extents All nT . 



Gambar 2.86 Menempatkan Objek Meja 

25. Klik menu File > Merge. 

26. Pada kotak dialog Merge File, pilih file ”Sofa.Max” di folder ”/Bab 
2” dalam CD penyerta. 

27. Klik Open. 



Gambar 2.87 Kotak Dialog Merge File 
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28. Pada kotak dialog Merge, pilih tombol All, lalu klik OK. 



® Merge - sofa,max 


29. Klik Auto-Rename pada kotak dialog yang muncul 


F' Find Case Sensitive 


List types i 

P Geomeiry Ali 

W £hapes None 

F? Lights Invert 

P Cameras 
W Helpers 
P SpaceWarps 
P Gtotips/Assemblies 
P £one Ot^ects 


None j invert Influences j 


W Display Subtree 
i Select Subtree 


P Display Intluences 
F Select Influences 


Cancel 


Gambar 2.88 Memilih Semua Objek Sofa 


30. Selanjutnya, semua objek sofa akan ditampilkan pada viewport 
Top. 


31 . Pilih menu Group > Group. 

32. Ketikkan nama ”Sofa Tunggal” pada kotak Group Name, lalu klik 
tombol OK. 


33. Klik Select and Scale, tekan F1 2, dan tentukan % = 1 . 

34. Klik Select and Rotate tekan F12, dan Anda tentukan Z = 
180. 

35. Pilih ikon Select and Move ^ pada main toolbar. 

36. Tempatkan objek sofa tunggal pada ruang tamu, seperti yang 
terlihat pada Gambar 2.89. 

37. Pilih menu Edit > Select None. 

18. Klik ikon 7oom Extents All 
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39. Simpan pekerjaan dan beri nama ”lnterior-02.max”. 



Gambar 2.89 Menempatkan Objek Sofa Tunggal 


2.3 MENGATUR KAMERA 

Buatlah sebuah objek kamera untuk mengatur sudut pandang pada ruang 
interior dengan menggunakan beberapa langkah berikut ini, di antaranya: 

1. Buka file ”lnterior-02.Max” atau Anda dapat melanjutkan 
pekerjaan sebelumnya. 

2. Pada Command Panel, pilih tab Create . 

3. Pilih ikon Camera x 

4. Pilih Standard. 

5. Klik rollout Object Type dan pilih Target. 

6. Aktifkan viewport Top. 

7. Klik di sebelah kiri-atas ruangan untuk menentukan letak kamera, 
lalu tarik ke arah titik pusat objek sofa untuk mendapatkan target 
kamera. 


Modeling Interior 


8. Klik kanan untuk mengakhiri perintah target kamera. 

9. Aktifkan viewport Perspective. 



Gambar 2.90 Mengatur Sudut Pandang Target Camera 

10. Tekan tombol C pada keyboard dan Anda akan melihat sudut 
pandang menggunakan kamera. 

11. Atur penempatan dan sudut pandang kamera, seperti yang 
terlihat pada Gambar 2.90. 

2A MENAMBAHKAN PENCAHAYAAN 

Tahap selanjutnya adalah membuat objek omni light untuk mengatur 
pencahayaan pada ruang tamu dengan menjalankan beberapa langkah 
berikut ini, di antaranya: 

1 . Pada Command Panel, pilih tab Create • . 

2. Pilih ikon Light s . 

3. Pilih Standard. 

4. klil' follont Objoct Type dan pilih Omni. 
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5. Aktifkan viewport Top. 


16. KlikSelect. 



1 0 rnniG3 
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General Parameters 


- Light Type 
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Gambar 2.92 Menambahkan Cahaya Lampu Omni 


Gambar 2.91 Menambahkan Lampu Omni 

6. Klik di bagian atas ruang untuk meletakkan lampu omni. 

7. Aktifkan viewport Front. 

8. Klik ikon Select and Move 

9. Geser lampu omni ke atas sehingga menjadi sedikit lebih tinggi 
daripada objek. 

10. Klik menu Edit > Clone. 

1 1 . Pilih Instance pada kotak dialog Clone Options. 

12. Klik OK. 

13. Gandakan lampu omni dengan perintah Clone dan tempatkan 
seperti petunjuk pada Gambar 2.92. 


17. Pada Command Panel, pilih tab Modify *■. 

18. Klik rollout General Parameters. 

19. Lihat pada kelompok Shadows. 

20. Beri tanda cek pada checkbox “On”. 

21 . Klik rollout Intensity/Color/Attenuation. 

22. Tentukan nilai Multiplier = 1 . 

23. Pilih menu Edit > Select None. 

24. Klik ikon Zoom Extents All . 

25. Simpan pekerjaan dan beri nama ”lnterior-03.max : 

2.5 RENDERING OBJEK 


14. Klik tombol Select by Name E ' . 

15. Pilih Omni03 pada kotak dialog Sele< t Fiom S< rnr. 


Setelah menerapkan material pada objek, kini Anda dapat melakukan 
pu>M •*. u-nilfMiig (k'ngan mengikuti beberapa langkah berikut ini, antara 
lain: 
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1 . Aktifkan viewport Camera. 

2. Tekan F10 hingga muncul kotak dialog Render Scene. 

3. Pilih Single pada kelompok Time Output. 

4. Klik ikon 640 x 480 pada kelompok Output Size. 

5. Klik Render. 

6. Anda akan memperoleh hasil rendering seperti yang terlihat pada 

Gambar 2.93. 



Gambar 2.93 Hasil Rendering Ruang Tamu 

7. Klik ikon Save Bitmap untuk menyimpan hasil rendering. 

8. Pada kotak dialog Browse Images for Output, ketik nama file 
image pada kotak masukan File Name. 

9. Tentukan tipe file image “JPEG File” yang digunakan pada menu 
pop-up Save as Type. 

10. Tekan tombol Save. 

1 1 . Lakukan pengaturan kualitas file image yang ingin dihasilkan pada 
kotak dialog JPEG Image Control, kemudian klik OK. 


BAB III 



Pokok bahasan bab ini: 

0 Menggunakan Animation Control. 
0 Menggunakan Time Configuration. 
0 Animasi Menggunakan Path. 

0 Menggunakan Panorama Exporter. 


Animasi adalah perubahan tempat atau bentuk yang terjadi pada objek 
yang bergerak. Ada beberapa teknik yang dapat digunakan untuk meng- 
gerakkan suatu objek pada 3DS Max 2009, dengan tiap pergerakan yang 
akan disimpan dalam frame dalam waktu yang telah ditentukan. Pada 
bab ini, Anda akan mencoba menerapkan animasi pada objek 3 dimensi 
bangunan rumah yang telah Anda buat sebelumnya. Hasil animasi inilah 
yang nantinya akan di-export dalam bentuk file movie untuk diolah 
dengan Pinnacle Studio. 

3.1 MENGGUNAKAN ANIMATION 
CONTROL 

Animation Control biasanya diletakkan pada bagian bawah viewport. 
Animation Control digunakan untuk mengatur pembuatan animasi objek 
yang berupa pengaturan durasi animasi dan fasilitas untuk menjalankan 
animasi. 
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Keterangan fungsi tombol pada Animation Control: 

■ Go To Start, digunakan untuk menempatkan posisi slider kembali 
ke awal animasi. Jika Anda menekan tombol ini, maka gambar 
animasi akan melompat kembali ke frame pertama. 

■ Previous Frame, digunakan untuk menampilkan gambar animasi 
menuju ke frame sebelumnya. 

■ Play Button, digunakan untuk menjalankan animasi. Klik tombol 
ini dan gambar animasi akan bergerak, diawali dari posisi slider 
yang ditentukan. 

■ Next Frame, digunakan untuk menampilkan gambar animasi 
menuju ke frame berikutnya. 

■ Go To End, digunakan untuk menempatkan posisi slider pada 
akhir animasi, sehingga gambar animasi akan melompat ke frame 
terakhir. 

■ Key Mode, digunakan untuk berpindah dari modus frame menjadi 
modus key. Apabila tombol ini dalam keadaan aktif, maka 
Animation Control akan berubah bentuk menjadi modus key. 

KW [ N H H |»H 

pioT |[o ; j ® 


Gambar 3.2 Modus Key 

■ Slider Posisition, digunakan untuk menggerakkan slider pada 
frame tertentu dengan cara mengetikkan posisi frame pada kotak 
slider posi tion. 


Animasi 3DSMax 
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■ Time Configuration, digunakan untuk melakukan sistem peng- 
aturan waktu untuk menjalankan animasi. 

3.2 MENGGUNAKAN TIME 


•m : 3 i M : 


Anda dapat melakukan pengaturan dari waktu atau durasi file animasi 
yang direncanakan dengan Time Configuration. Selain itu, Anda juga 
dapat memilih satuan perhitungan animasi yang akan digunakan; satuan 
frame atau satuan waktu. 



Time Display 
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Frame Rate 


NTSC C Film 
C PAL r Custom 


Playback- 


P Real Time F7 Active Viewport Only P Loop 
Speed: C 1 Mx C V2x & 1x C 2x C 4x 
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Gambar 3.3 Kotak Dialog Time Configuration 

Pada kotak dialog Time Configuration menyediakan beberapa pilihan yang 
dapat Anda atur, antara lain: 

■ Frame Rate, untuk mengatur satuan kecepatan frame yang 
digunakan pada tampilan animasi. 

■ Time Display, untuk menampilkan satuan waktu yang digunakan 
I wc l.i t.cmpil.in animasi. 
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Gambar 3.4 Kotak Dialog Re-scale Time 

■ Animation, untuk mengatur jumlah frame yang digunakan, serta 
menentukan awal dan akhir tampilan animasi. Setelah selesai 
melakukan pengaturan, tekan tombol Re-scale Time. (Perhatikan 
Gambar 3.4) 

■ Playback, untuk mengatur kecepatan pergerakan animasi. 

■ Pada kotak dialog Re-Scale Time, Anda dapat menentukan frame 
awal dan frame akhir saat hendak menampilkan animasi. 

3.3 ANIMASI MENGGUNAKAN PATH 

Anda dapat membuat animasi dengan objek yang bergerak mengikuti 
lintasan dan rentang waktu tertentu. Beberapa langkah yang dapat Anda 
jalankan untuk mempelajari animasi menggunakan path, di antaranya: 

1. Buka file ”Eksterior.Max” pada folder ”/Bab 3” yang terdapat 
dalam CD penyerta. 

2. Pada viewport Top buat sebuah lingkaran yang berfungsi sebagai 
objek bantu lintasan atau objek path. 

3. Tentukan Radius = 20. 

4. Pilih ikon Select and Move ^ pada main toolbar. 

5. Tempatkan objek lingkaran di tengah-tengah bangunan, seperti 
yang terlihat pada Gambar 3.5. 

6. Aktifkan viewport Front. 


Gambar 3.5 Membuat Objek Lingkaran 

7. Geser objek lingkaran dan letakkan di atas bangunan, seperti 
yang terlihat pada Gambar 3.6. 
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Gambar 3.6 Menggeser Objek Lingkaran 

8. Pada Command Panel, pilih tab Create '• . 

9. Pilih ikon Camera ■ . 

10. Pilih Standard. 

1 1 . Klik rollout Object Type dan pilih Target. 

12. Aki ifkan viewport Top. 

1 L Klik |>, i<ln lingkaran untuk menentukan letak kamera, lalu tarik ke 
ai. ih utik | m i«„ii bangunan untuk mendapatkan target kamera. 
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14. Klik kanan untuk mengakhiri perintah target kamera. 

15. Pilih ikon Select and Move pada main toolbar. 

16. Geser letak objek target kamera, seperti yang terlihat pada 
Gambar 3.7. 
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Gambar 3.7 Menambahkan Objek Kamera 


17. Untuk mengatur rentang waktu dari animasi, klik ikon Time 
Configuration pada Animation Control. 

18. Pada kotak dialog Time Configuration, tentukan parameter End 
Time = 300 pada bagian Animation. 


Time Configuration 
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r PAL r Custom 
FPS| t| 


TimeDisplay 

F rames 
f- SMPTE 
7' FRAME:TICKS 
C MM:SS:T!CKS 


r Playback — - 

! F Real Time P Active Viewport Only P Loop 
j Speedf 1/4x r « 1« C 2x r 4x 
| Diiection: & Forw^rd C C PVig-Fi-,;-:; 

- Animation * - 

: Start Time:fO tl Length: JTO0 tj 

\ End TimetjlSS Jj Frame CountjfTbT" t\ 
j Re-scale Time Curren» Tkne: j 1 1)0 Cj 


KeySteps 
p UseTrackBar 

F 

F t -n-. F •; 


F ' 
F 


OK 

Cancel 



Gambar 3.9 Memilih Ikon Trajectory 

19. Hubungkan antara objek kamera dengan objek path. 

20. Pada Command Panel, pilih tab Motion ' ! ®„ 

21. Pilih Trajectory. 

22. Pada rollout Trajectory, tentukan parameter End Time = 300. 

23. Klik ikon Convert From. 

24. Pilih objek path atau objek circle. 

25. Aktifkan viewport CameraOI . 

26. Tekan tombol C untuk mengganti viewport kamera aktif dan 
memilih sudut pandang Camera03. 



Gambar 3.8 Mengatur Rentang Waktu Anlmntl 


( «ambar 3. 10 Tempatkan Objek Kamera pada Objek Path 
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Gambar 3.1 1 Mengaktifkan Viewport Camera 

27. Klik tombol Play untuk melihat hasil animasi. 

28. Pilih menu Edit > Select None. 

29. Klik ikon Zoom Extents Ali ® . 

30. Simpan pekerjaan dan beri nama “Animasi Eksterior.max”. 



Gambar 3.12 Animasi Menggunakan Objek Path 


3.4 MENYIMPAN ANIMASI 


Setelah membuat animasi, Anda dapat menyimpan hasil animasi tersebut 
dengan mengikuti langkah-langkah berikut ini, di antaranya: 

1. Lanjutkan latihan sebelumnya atau buka file "Animasi 
Eksterior.Max” pada folder ”/Bab 3” yang terdapat dalam CD 
penyerta. 


W Render Setup: mental ray Renderer 


Incfeect lllumination 
Common 


Processing 


Render Elements 
Renderer 


Common Parameters 


Time Oulput — — ~~~ 

C Single Every Nih Frame: [ 

f Active Time Segment: 0 T o 300 

Range: j 6 tj T o 1 300 * £j 

File Number Base: 

■f* Frames 


p, 3,5-1 2 

Area to Render 




F Auto R egion S elected 


Output S 126 


JCustom 3 j Aperture Width(mm): f 3B"0 t j 

Widlh: :] 32 0x240 j 720x486 | 

Height R55 $J 640x480 ] _ 800x600 j 
ImageAspecI [THT j]0) Pixel Aspect: |To :i_8! 


’-”r ~ || 

R Atmospherics 

F Render Hidden Geometiy 

R Effects 

F Area Lights/Shadom as Points | j 

R Displacement 

F Force 2-Sided | i 

F Video Color Check F Super Black 

F Render to Fields 

_ i 1 


j'pioduction - ; Presed j — ~ — 

AeiiveShade ! Uaw. |caneia33 


Render 


Gambar 3.13 Kotak Dialog Render Setup 

2. Aktifkan viewport Camera. 

3. Tekan F10 hingga muncul tampilan kotak dialog Render Scene. 

4. Pilih Active Time Segment pada kelompok Time Output. 

5. I t >nt i ikan Range = 0 to 300. 

(t. I’ll ih ikon 6 •<10 x 480 pada kelompok Output Size. 
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.w Render Output File 


Render Setup: mental ray Renderer 


® AVI File Compressipn Setup 


History: j D AD ala WahanaWisualisasi Desain Rumah dg Pinnaole Studic 


Save [n: ^ J Bab V? 
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Processing | Render E lements j 

i Renderer I 
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Gamma 

U t 'T iTuage’s c/m a'anwa ; 
a Use -)’• '•** cefs*i* g-r rrw 
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IMAGE 
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Render Output 

P Save File 
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P’ RenderedFrameWindow P Net Render 
P Skip Existing Images 


Compressor 


Assign Renderer 


t® j Production 
ActiveShade 


Preset | 

View: (c'amera03 


Render 


Cancei 


7. Geser panel ke bawah dan klik ikon Files pada kelompok Render 
Output. 

8. Selanjutnya, Anda akan melihat munculnya tampilan kotak dialog 
Render Output File, seperti yang terlihat pada Gambar 3.14. 

9. Pilih folder untuk menyimpan file pada kotak isian Save in. 

10. Atau Anda dapat membuka daftar folder penyimpanan yang 
pernah digunakan dan tersimpan pada kotak isian History. 


Gambar 3.15 Menyimpan Render Output File 


Gambar 3.14 Memilih Render Output 

1 1 . Anda dapat menuliskan nama file pada kotak isian File Name. 

12. Pada kotak isian Save as type, tentukan ekstensi menjadi *.avi 


Rte name janimasi ekstenor 


13. Klik Save untuk menyimpan file. 


Gambar 3.1 6 Kotak Dialog AVI File Compression 


14. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog AVI File 


Compression Setup, kemudian klik OK. 


15. Klik Render untuk memulai proses rendering. 


Selan|nlny.i, Anda ,ik,m belajar membuat animasi interior dengan path, 
dengan inunylknll Iwheiapa langkah beiikut ini, antaia lain: 
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1. Buka file ”lnterior.Max” pada folder ”/Bab 3” yang terdapat 
dalam CD penyerta. 

2. Pada viewport Top buat sebuah objek rectangle yang berfungsi 
sebagai objek bantu lintasan atau objek path. 

3. Pilih ikon Select and Move ^ pada main toolbar. 

4. Aktifkan viewport Front. 

5. Geser objek lingkaran dan letakkan di tengah bangunan. 



Gambar 3.17 Menggeser Objek Lintasan 

6. Pada Command Panel, pilih tab Create ’d . 

7. Pilih ikon Camera N • . 

8. Pilih Standard. 

9. Klik rollout Object Type dan pilih Target. 

1 0. Aktifkan viewport T op . 

11. Klik pada lintasan untuk menentukan letak kamera, kemudian 
tarik ke arah objek untuk mendapatkan target kamera. 

12. Klik kanan untuk mengakhiri perintah target kamera. 

13. Pilih ikon Select and Move ^ pada main toolbar. 

14. Geser letak objek target kamera, seperti yang inlih.it pada 

Gambar 3.18. 



Gambar 3.18 Menambahkan Objek Kamera 


15. Untuk mengatur rentang waktu dari animasi, klik ikon Time 
Configuration pada Animation Control. 


Time Configuration 


FrameRate 
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FPS:~ 




Time Display— ~™ — 
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Gambar 3.19 Mengatur Rentang Waktu Animasi 

U> l'rtil.i kui.ik (li.tlot; Time Configuration, tentukan parameter End 
I (t ih* U M ) |M(|.t li.igi.in Anini.it ion. 
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Indirect lllumirwlion j Processing j Render Elemerts 
Common I Render» 
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23. Tekan tombol C untuk mengganti viewport kamera aktif dan 
memilih sudut pandang CameraOI . 

24. Klik tombol Play untuk melihat hasil animasi. 

25. Pilih menu Edit > Select None. 

26. Klik ikon Zoom Extents All . 

27. Simpan pekerjaan dan beri nama “Animasi Interior. max”. 

3.6 MEMBUAT ANIMASI INTERIOR 

Setelah membuat animasi, Anda dapat menyimpan hasil animasi tersebut 
dengan mengikuti beberapa langkah berikut ini, di antaranya: 

1. Lanjutkan latihan sebelumnya atau buka file “Animasi 
lnterior.Max” pada folder ”/Bab 3” yang terdapat dalam CD 
penyerta. 

2. Aktifkan viewport Camera. 


Gambar 3.22 Kotak Dialog Render Setup 


17. Pilih tab Motion pada Command Panel. 

18. Pilih Trajectory. 

19. Pada roliout Trajectory, tentukan parameter End Time = 300. 

20. Pilih ikon Convert From. 

21 . Pilih objek path atau objek lintasan. 


Gambar 3.21 Animasi Menggunakan Objek Path 

22. Aktifkan viewport Porspoctivc. 


Gambar 3.20 Tempatkan Objek Kamera pada Objek Path 


* |ptoducfan '4 PresBli — ’H 

C” ActiveShade - y«sw" | Camera03 Q\ 
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3. Tekan F10 hingga muncul kotak dialog Render Scene. 

4. Pilih Active Time Segment pada kelompok Time Output. 

5. Tentukan parameter Range = 0 to 300. 

6. Pilih ikon 640 x 480 pada kelompok Output Size. 

7. Geser panel ke bawah, kemudian klik ikon Files pada kelompok 
Render Output. 

8. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog Render Output 
File, seperti yang terlihat pada Gambar 3.24. 

9. Pilih folder untuk menyimpan file pada kotak isian Save in. 

10. Dengan cara lain, Anda dapat membuka daftar folder 
penyimpanan yang pernah digunakan dan tersimpan pada kotak 
isian History. 



Gambar 3.23 Memilih Rondor Output 
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1 1 . Ketikkan nama file pada kotak File Name. 

12. Pada kotak Save as type, tentukan ekstensi menjadi *.avi 

13. Klik Save untuk menyimpan file. 

14. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog AVI File 
Compression Setup, kemudian klik OK. 

1 5. Klik Render untuk memulai proses rendering. 


Gambar 3.24 Menyimpan Render Output File 




Gambar 3.25 Kotak Dialog AVI File Compression 




BAB IV 



Pokok bahasan bab ini: 

0 Menyusun Scene. 

0 Memberikan Teks. 

0 Memberikan Audio. 

0 Menambahkan Efek. 

0 Latihan memodifikasi clip. 


Sejauh ini. Anda telah memiliki beberapa file movie yang berisi visualisasi 
bangunan rumah 3 dimensi hasil rendering yang telah Anda buat dengan 
aplikasi 3DS Max. Pada bab ini, Anda akan mencoba menyusunnya ke 
dalam video track. Aplikasi yang akan digunakan untuk mengedit clip 
adalah Pinnacle Studio versi 12. Aplikasi ini dipilih karena merupakan 
salah satu aplikasi video editing favorit yang memiliki fitur lengkap dan 
kemudahan pengoperasian. Penggunaan program Pinnacle 12 ini 
memungkinkan Anda dapat menambahkan teks, audio, dan efek untuk 
mendapatkan hasil yang lebih menawan pada scene yang Anda buat. 

4.1 MENYUSUN SCENE PADA VIDEO 
TRACK 

Untuk memasukkan scene hasil rendering, Anda dapat mengikuti 
beberapa langkah berikut ini, di antaranya: 

1 . Pada menu pilih File > Open Project. 

2. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog Open, seperti 
yang terlihat pada Gambar 4.1 . 

3. Pilih folder penyimpanan file pada kotak Look In. 

4. Dobel klik nama file yang terdapat dalam daftar file. 

'). Anda dapat mengetikkan nama file pada kotak File name. 
f>. Klik tombol OK. 





Gambar 4.1 Kotak Dialog Open 




animasi eksterior a vi( 
540x480, DivX, 30foS 

Duratkm = 10 01 |HK 


COifOM 


Gambar 4.2 Memilih File Video 


7. Tempatkan file-file animasi ke dalam tinuiinc, M-pnli yang 
terlihat pada Gambar 4.3. 


Membuat Video dip 
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Gambar 4.3 Menempatkan File Video pada Timeline 


4.1.1 Mengatur Project Preferences 

Anda dapat melakukan pengaturan pada project preferences dengan 
menjalankan beberapa langkah berikut ini, antara lain: 

1 . Pilih Setup > Project Preferences. 

2. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog Setup Options, 
seperti yang terlihat pada Gambar 4.4. 
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Gambar 4.4 Kotak Dialog Setup Options 
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Beberapa parameter yang dapat diatur pada pengaturan Project 
Preferences, antara lain: 

■ Editing Environment, bagian ini menawarkan empat pilihan 

dengan fungsi yang berbeda, yaitu: 

• Automatically save and load my project, digunakan untuk 
menyimpan file secara kontinu. 

• Show large storyboard thumbnail, digunakan untuk 
menampilkan thumbnail pada tampilan storyboard. 

• Show premium content, digunakan untuk menampilkan 
tambahan efek, transisi, title, menu, dan sound effect. 

• Show premium features, untuk menampilkan zoom, chroma 
key, dan beberapa kelebihan lainnya. 

Editing environment 

f” Automatically save and load my projects 
T Show large storyboard thumbnails 
v' Show premium content 
P Show premium features 


Gambar 4.5 Pilihan Editing Environment 

■ Project Format, default dari project akan menggunakan clip 
video pertama yang ditambahkan. Untuk mengubah format, klik 
Use this format for new projects, kemudian pilih format video 
yang diinginkan. 


Project format 

f Set front ftrst dip added to project 
'• Use this format for new projects: 


Cui 


NTSC Standard 


«TSC Standard 
NTSC Widescreen 
NTSC Progressive 
NTSC Progressive Widescreen 
P AL Standard 
PAL Widescreen 
PAL Progressive 
PAL Progressive Widescreen 
HD 1230x720. ''250 


HO 1280*720. 


HD 1+10x1080/501 
HD 1+Wx lOHO/tiDi 
HD in.Tt* lOHOf'iOi 


■ Default Durations, durasi waktu yang digunakan dihitung dengan 
menggunakan satuan frame per detik. 

Default durations - — - — — j 

Transitions; Titles/Stills: Volume fades: | 

02.00 X 04.00 Z 02.00 Z 


Gambar 4.7 Pilihan pada Default Duration 

■ When adding a disc menu, digunakan untuk mengatur pem- 
buatan disc menu, yakni chapter dan retum menu. Pilihan ini 
akan mengatur pembuatan chapter pada video timeline. Sedang- 
kan kotak Minimum Chapter Length digunakan untuk menentukan 
panjang minimum chapters pada video timeline. 

• Don’t create chapters, tidak ada chapter pada video 
timeline. 

• Create chapters automatically, digunakan untuk membuat 
chapters secara otomatis pada video timeline. 

• Create chapters and returns, digunakan untuk membuat 
chapters sekaligus membuat pengaturan kembali ke menu 
utama. 

• Ask if chapters should be created, digunakan untuk 
memberikan peringatan jika akan dilakukan pembuatan disc 
menu. Pilihan ini akan menampilkan kotak dialog Adding 
Menu to Movie. 



Delete... 


Gambar 4.6 Pilihnn pada Project Formal 


Gambar 4.8 Pilihan When Adding A Disc Menu 
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4.1*2 Mengatur Make Disc 


Video quality/Di$c usage, digunakan untuk mengatur 
kualitas video yang dihasilkan. 


Pengaturan ini digunakan untuk memberikan pilihan pada pembuatan disc 
serta untuk membuat image disc pada harddrive, dengan mengikuti 
beberapa langkah berikut ini, antara lain: 

1 . Pilih Setup > Make Disc 

2. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog Setup Options, 
seperti yang terlihat pada Gambar 4.9. 



Gambar 4.9 Kotak Dialog Make Disc 


Beberapa parameter yang dapat diatur dalam pengaturan Make Disc 
adalah: 

■ Format, bagian ini menyajikan beberapa pilihan dengan fungsi 
yang berbeda, yaitu: 

• Disc Type, digunakan untuk memilih pilihan type disc, 
seperti: VCD, S-VCD, DVD, dan HD DVD. 

• Audio compression, digunakan untuk mengatur type audio, 
seperti: PCM, MPEG Layer 2, Dolby Diqit.il 1 C b.mnH, <lan 
Dolby Digital 5.1 Channel. 


Make Disc | Make File j Make Tape 


i 

i 


Fwrnat 
Disc Type 
i DVD 




Video guality / dise usage 

Uutomatic Quaiity 7J 


Audio compression: 



Apprax. 70 minutes of video on disc 


Kbits/sec: 

r" — 3 


'T" Use Progressive encoding 
f” Aiways re-encode entire movie 


Gambar 4.10 Pengaturan Format 


■ Media and device options, bagian ini menyajikan beberapa 

pilihan pengaturan, yaitu: 

• Target media, digunakan untuk memilih type dan kapasitas 
disc. 

• Disc writer device, digunakan untuk menentukan jenis 
perangkat burner yang digunakan. 

• Copies, digunakan untuk menentukan jumlah disc yang akan 
dibuat. 

• Write speed, digunakan untuk menentukan tingkat 
kecepatan buming. 

• Image type, digunakan menentukan format disc. 


Media and device options 

Current Media: 

Target media: 


j DVD 4.7 GB 

Disc writer device: 

3 

] M AT5HIT AU JD A770 DVD/CDRW 1.00 


Image type: 


[video TS folder 

T | 


Copies: 


Write speed: 
(Auto 'H 




Gnmbar 4.11 Pengaturan Media and Device Options 
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■ Burn Options, digunakan untuk menentukan option pada saat 

disc dibuat, yaitu: 

• Save mode: create disc content and then burn, digunakan 
untuk membuat isi disc terlebih dahulu sebelum dilakukan 
pembakaran disk. 

• Create disc content but don’t burn, digunakan untuk 
membuat isi disc tanpa melakukan pembakaran. 

• Burn from previously created disc content, digunakan 
untuk membuat disc dengan menggunakan isi project 
sebelumnya. 

4.13 Menempatkan Cup 

Untuk menempatkan clip ke dalam tab Edit, yang selanjutnya akan diolah 

menggunakan aplikasi Pinnacle Studio 12, seperti terlihat pada Gambar 

4.12. 



Gambar 4.12 Tab Edit 

Penempatan clip pada movie window dapat dilakukan dengan cara 
memilih scene video pada album, lalu gunakan perintah Edit > Copy. 
Selanjutnya, klik movie window, lalu pilih perintah Edit > Paste untuk 
menempatkan clip pada movie video. 



Gambar 4.13 Memilih Clip pada Album 


4.1.4 Menggabungkan Cup 

Setelah mengolah beberapa video clip pada movie window, Anda dapat 
menggabungkan video clip tersebut menjadi satu kesatuan, seperti yang 
terlihat pada Gambar 4.14. 



Gambar 4.14 Menggabungkan Clip 


4.2 MENAMBAHKAN EFEK PADA VIDEO 
CUP 

Untuk mempercantik file video clip yang dibuat, Anda dapat menambah- 
kan berbagai efek transisi yang telah dipelajari pada bab sebelumnya. 
Berikut ini merupakan penerapan beberapa efek yang akan diberikan 
pada video < lip. 
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4*2.1 Efek Transisi Center Out 

Penggunaan efek transisi center out dapat dilakukan dengan menjalankan 
beberapa langkah berikut, di antaranya: 

1 . Pilih menu Album > Transitions. 

2. Selanjutnya, ditampilkan berbagai macam efek transisi, lalu klik 
menu pop-up dan pilih 2D Transition. 

3. Arahkan kursor ke efek transisi Center Out Wipe, lalu tempatkan 
transisi pada awal video clip. 

4. Klik tombol Play pada monitor untuk melihat hasilnya. 



Gambar 4.15 Efek Transisi Center Out 



Gambar 4.16 Tampilan Monitor Transisi Contor Out 


4JL2 Efek Transisi 4Boxe$4 

Sebagai tampilan pergantian dua clip tampilan outdoor dan indoor, Anda 
dapat memberikan efek transisi di antara kedua clip tersebut. Efek 
transisi 4Boxes4 dapat ditambahkan dengan menjalankan beberapa 
langkah berikut, di antaranya: 

1 . Pilih menu Album > Transitions. 

2. Selanjutnya, akan ditampilkan berbagai macam efek transisi, lalu 
klik menu pop-up, kemudian pilih Alpha Magic. 

3. Arahkan kursor ke efek transisi 4Boxes4, lalu tempatkan transisi 
di antara dua video clip. 

4. Klik tombol Play pada monitor untuk melihat hasilnya. 



Gambar 4.17 EfekTransisi 4Boxes4 



(«umbar 4.18 Tampilan Monitor Transisi 4Boxes4 
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4^23 Efek Transisi $TB~Airplanei 

Penggunaan efek transisi STB-Airplane 1 dapat Anda lakukan dengan 
mengikuti beberapa langkah berikut, antara lain: 

1 . Pilih menu Album > Transitions. 

2. Selanjutnya, akan muncul beragam pilihan efek transisi, klik 
menu pop-up, kemudian pilih Hollywood FX for Studio. 

3. Arahkan kursor ke efek transisi STB-Airplane 1, lalu tempatkan 
efek transisi pada akhir dari video clip. 

4. Anda dapat melihat hasilnya dengan mengklik tombol Play pada 
monitor. 



Gambar 4.19 Efek Transisi STB-Airplane 1 



Gambar 4.20 Tampilan Monitor Trnnil*! STB Alrplane I 


4.3 MENAMBAHKAN TITLE 

Aplikasi Pinnacle Studio 12 memiliki fasilitas Title Editor yang berfungsi 
untuk membuat dan mengedit teks serta grafik lainnya. Title Editor tidak 
hanya digunakan untuk membuat sebuah teks, tetapi juga digunakan 
membuat tombol dan background untuk menu VCD, S-VCD, dan DVD. 
Menu pengaturan pada Title Editor berbeda antara membuat teks untuk 
tampilan video dan untuk membuat disc menu. 

Anda dapat menampilkan title editor dengan mengikuti beberapa langkah 
berikut, di antaranya: 

1 . Arahkan kursor pada video track, klik kanan mouse, lalu klik Go 
to Title/ Menu Editor. 

2. Ketik teks pada Title Editor, kemudian klik OK. 

3. Selanjutnya, image title yang telah dibuat akan disisipkan ke 
dalam video track. 



Gambar 4.21 Menampilkan Title Editor 



Gambar 4.22 Image Title pada Video Track 
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Gambar 4.23 Tampilan Image Title pada Monitor Gambar 4 25 lmage Title pada Video Track 


Menambahkan Judul Video 


Sebagai informasi clip, Anda dapat menambahkan judul video dalam 
bentuk teks, yang dapat ditampilkan pada video clip dengan mengikuti 
beberapa langkah berikut, antara lain: 

Arahkan kursor pada video track, klik kanan mouse, lalu pilih Go 
to Title/ Menu Editor. 


1 . 

2 . 

3. 


Ketik teks pada Title Editor, kemudian klik OK. 

Selanjutnya, image title yang telah dibuat akan disisipkan ke 
dalam video track. 



Gambar 4.24 Menampilkan Title Editor 



Gambar 4.26 Tampilan Image Title pada Monitor 


4.4 MENAMBAHKAN AUDIO 

Aplikasi Pinnacle Studio 12 menyediakan fasilitas untuk melakukan 
pengolahan audio pada video clip. Anda dapat melakukan pengolahan 
audio secara profesional karena aplikasi ini mendukung fitur-fitur audio 
yang lebih lengkap. 

Untuk melakukan pengolahan audio pada movie window, Anda harus 
menambahkan audio ke dalam audio track. Aplikasi ini menawarkan 
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empat jenis track yang dapat digunakan untuk audio pada movie window, 
yaitu: Audio Track, Overtay Track, Sound Effect Track, dan Music Track. 
Masing-masing track tersebut memiliki fungsi yang berbeda. 

■ Audio Track, digunakan untuk meletakkan Audio original dari 
video clip. 

■ Overlay Track, digunakan untuk meletakkan audio original yang 
digunakan untuk teknis Picture in Picture dan Chroma Key. 

■ Sound Effect Track, digunakan untuk meletakkan efek suara dari 
Album dan audio dari perekam suara. 

■ Music track, digunakan untuk meletakkan file-file musik. 



My Movie * 


Gambar 4.27 Menampilkan Audio Track 

4*4.1 Mengatur Volume 

Anda dapat memanfaatkan fasilitas Volume and Balance Tool untuk 
mengatur volume pada pengaturan yang lebih fungsional terhadap 
ketepatan durasi dan level dalam satuan decibel (dB), yang dapat 
dilakukan dengan mengikuti beberapa langkah berikut, antara lain: 

1. Arahkan kursor pada audio track, lalu pilih tombol Open/Close 
Audio Toolbox. 

2. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog Volume and 
Balance Tool, seperti yang terlihat pada Gambar 4.28. 

3. Bagian sebelah kiri digunakan untuk mengatur volume Audio 
Track. 

4. Bagian tengah digunakan untuk mengali» Sound I l f cm i i r ,k k. 



5. Bagian kanan digunakan untuk mengatur volume pada Music 
track. 


•(5, My Movie * 



Gambar 4.28 Open/Close Audio Toolbox 



Gambar 4.29 Volume and Balance Tool 


4,4.2 Menggunakan Voice Recorder 

Aplikasi Pinnacle Studio juga memungkinkan Anda dapat merekam suara 
untuk ditambahkan ke dalam video clip dengan menggunakan Voice-over 
Tool yang dapat dilakukan dengan mengikuti beberapa langkah berikut 
mi. di antaranya: 
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1. Arahkan kursor pada audio track, lalu klik tombol Open/Close 
Audio Toolbox. 



Gambar 4.30 Open/Close Audio Toolbox 

2. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog pengaturan 
Volume and Balance Tool dan pilih tab Record a voice-over 
narration, seperti yang terlihat pada Gambar 4.31 . 



Gambar 4.31 Record a Voice-over Narration 


Perhatikan beberapa langkah berikut ini untuk merekam suara, seperti: 

1. Sebelum melakukan rekaman, hubungkan microphone ke input 
jack pada soundcard komputer. 

2. Pastikan bahwa Anda telah menempatkan sebuah video clip pada 
Movie Window. 

3. Tentukan bagian mana yang akan disisipkan hasil rekaman dari 
Voice-over Tool tersebut. 


4. Tentukan titik awal pada Timeline Movie Window, lalu klik 
tombol Record pada Voice-over Tool untuk memulai proses 
rekaman suara. 




Gambar 4.32 Tombol Record 

5. Tunggulah beberapa saat hingga tanda hitungan mundur selesai, 
seperti yang terlihat pada Gambar 4.33. 



Gambar 4.33 Proses Hitungan Mundur 

6. Setelah indikator merah Recording menyala, Anda dapat 
memulai merekam suara. Klik tombol Stop untuk menghentikan 
proses recording. 



Gambar 4.34 Proses Recording 
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7. Secara otomatis, clip hasil rekaman akan ditempatkan pada 
Audio Track. Anda dapat melihat hasilnya melalui player dengan 
menekan tombol Play. 



Gambar 4.35 Audio Track 


443 Menggunakan Background Music Tool 

Anda juga dapat menyisipkan musik pengiring untuk ditambahkan ke 
dalam video clip menggunakan Background Music Tool dengan mengikuti 
beberapa langkah, di antaranya: 

1. Arahkan kursor pada audio track, lalu pilih tombol Open/Close 
Audio Toolbox. 



Gambar 4.36 Open/ Close Audio Toolbox 


2. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog pengaturan 
Volume and Balance Tool dan pilih tab Create Background 
Music Automatically, seperti yang terlihat pada Gambar 4.37. 
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Gambar 4.37 Background Music Tool 

Beberapa langkah yang perlu Anda perhatikan ketika menggunakan musik 
sebagai background adalah: 

1 . Pastikan bahwa Anda telah menempatkan sebuah video clip pada 
Movie Window. 

2. Tentukan bagian mana yang akan ditambahkan background 
musik. • 



Gambar 4.38 Tampilan Music Track 

3. Tentukan Style, Song, dan Version dari daftar yang ada. Masing- 
masing style akan memberikan beberapa lagu dan masing-masing 
lagu akan memeberikan beberapa versi. 
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4. Klik tombol Preview untuk mendengarkan contoh suara. 

5. Klik Add to movie untuk menempatkan suara yang Anda pilih ke 
dalam track. 

4*4*4 Menggunakan CD Audio Tool 

CD Audio Tool digunakan untuk menambahkan audio clip yang diambil 
dari koleksi CD Audio Anda, yang dapat dilakukan dengan menjalankan 
beberapa langkah sebagai berikut, antara lain: 

1. Arahkan kursor pada audio track, lalu pilih tombol Open/Close 
Audio Toolbox. 


‘S 1 ‘ C <1 z i My Movie * 



Gambar 4.39 Open/ Close Audio Toolbox 

2. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog pengaturan 
Volume and Balance Tool dan pilih tab Add Background Music 
from an Audio CD, seperti yang terlihat pada Gambar 4.40. 



Gambar 4.40 Tampilan CD Audio Tool 


Membuat Video Oip 
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4*4*5 Menggunakan Audio Efek 

Anda dapat menambahkan Audio Efek dengan melakukan beberapa 
langkah berikut ini, di antaranya: 

1 . Pilih tombol Open/Close Audio Toolbox pada audio track. 



Gambar 4.41 Open/ Close Audio Toolbox 

2. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog pengaturan 
Volume and Balance Tool dan pilih tab Audio Effect Tool. 



Gambar 4.42 Tampilan Audio Effect Tool 


4*4*6 Menambahkan Music 

Anda dapat menggunakan musik sebagai background dengan melakukan 
beberapa langkah berikut ini, antara lain: 
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1. Arahkan kursor pada audio track, lalu pilih tombol Open/Close 
Audio Toolbox. 

2. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog pengaturan 
Volume and Balance Tool dan pilih tab Create Background 
Music Automatically, seperti yang terlihat pada Gambar 4.14. 

3. Tentukan Style, Song, dan Version dari daftar yang ada. Masing- 
masing style akan memberikan beberapa lagu dan masing-masing 
lagu akan memeberikan beberapa versi. 

4. Untuk mendengarkan contoh suara, klik tombol Preview. 

5. Klik Add to movie untuk menempatkan suara yang Anda pilih ke 
dalam track. 



Gambar 4.43 Open/ Close Audio Toolbox 


j ’Bj Animasi* 



Gambar 4.45 Tampilan Music Track 


43 LATIHAN MEMODIFIKASI CUP 

Setelah mencoba beberapa langkah untuk menyusun clip, selanjutnya 
Anda akan mencoba membuat modifikasi clip yang berasal dari file-file 
hasil rendering yang telah Anda buat sebelumnya menggunakan aplikasi 
3DS Max. Dengan latihan ini, Anda diharapkan agar dapat memperoleh 
referensi fasilitas Pinnacle Studio lainnya untuk membuat clip lebih 
kreatif. 

45.1 Menempatkan Cup 
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Langkah awal yang perlu Anda lakukan adalah memasukkan scene hasil 
rendering dengan mengikuti beberapa petunjuk berikut, antara lain: 

1. Pilih menu File > Open Project hingga muncul tampilan kotak 
dialog Open. 

3. Pilih folder penyimpanan file pada kotak Look In. 

4. Dobel klik pada nama file yang terdapat dalam daftar file. 

5. Anda dapat mengetikkan nama file pada kotak File name:. 

6. Klik tombol OK. 


Gambar 4.44 Background Music Tool 
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Gambar 4.46 Kotak Dialog Open 
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Gambar 4.47 Memilih File Video 



Gambar 4.48 Menempatkan File Video pada Timeline 


4 sjl Menggabungkan Cup 

Setelah mengolah beberapa video clip pada movie window, Anda dapat 
menggabungkan video clip tersebut menjadi satu kesatuan, seperti yang 
terlihat pada Gambar 4.49. 



Gambar 4.49 Menggabungkan Clip 


7. Tempatkan file animasi ke dalam timeline, seperti yang terlihat 

pada Gambar 4.48. 


4 33 Menambahkan Opening Animasi 

Penggunaan opening pada animasi dapat dilakukan dengan beberapa 
petunjuk berikut ini, antara lain: 
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1 . 

2 . 


Pilih menu Album > Montage Themes. 

Selanjutnya, akan muncul tampilan berbagai macam opening, lalu 
klik menu pop-up dan pilih Sports. 



Gambar 4.50 Memilih Sport 

3. Arahkan kursor ke Sport-Opening, lalu tempatkan pada awal 
video clip. 

4 . Ketikkan teks yang mengawali tampilan animasi pada kotak isian 
yang tersedia. 

5. Klik tombol Play untuk melihat hasilnya. 



Gambar 4.52 Sport - Opening 




Gambar 4.51 Sport - Opening 


Gambar 4.53 Tampilan Monitor Sport Opening 


4 sa Efek Transisi CenterIn 

Penggunaan efek transisi ini dapat dilakukan dengan mengikuti beberapa 
panduan sebagai berikut, di antaranya: 

1. Pilih menu Album > Transitions. 

2. Selanjutnya, klik menu pop-up dan pilih 2D Transition pada 
tampilan ragam efek transisi yang muncul. 

3. Arahkan kursor ke efek transisi Center In, kemudian tempatkan 
transisi di antara clip. 

4. Anda dapat melihat hasilnya dengan mengklik tombol Play pada 
monitor. 
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Gambar 4.54 Memilih Transisi 
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Gambar 4.55 Efek Transisi Center In 



4 33 Efek Transisi STO-River Door 

Anda dapat menggunakan efek transisi STR-River Door dengan mengikuti 
beberapa petunjuk berikut ini: 

1 . Pilih menu Album > Transitions. 

2. Selanjutnya, klik menu pop-up dan pilih Hollywood FX for Studio 
pada tampilan ragam efek transisi yang muncul. 

3. Arahkan kursor ke efek transisi STR-River Door, kemudian 
tempatkan transisi di antara clip. 

4. Anda dapat melihat hasilnya dengan mengklik tombol Play pada 
monitor. 
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Gambar 4.57 Memilih Transisi Hollywood FX 
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Gambar 4.56 Tampilan Monitor Transisi Center In 


Gambar 4.58 Memilih Transisi STR-River Door 
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Gambar 4.59 Efek Transisi STR-River Door 
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Gambar 4.61 Efek Transisi Gold Hoops 




Gambar 4.60 Tampilan Monitor Transisi STR-River Door 


Gambar 4.62 Tampilan Monitor Transisi Gold Hoops 


4*5.6 Efek Transisi Gold Hoops 

Anda dapat menggunakan efek transisi Gold Hoops dengan mengikuti 
beberapa langkah berikut ini, di antaranya: 

1 . Pilih menu Album > Transitions. 

2. Selanjutnya, klik menu pop-up dan pilih Extra FX pada tampilan 
ragam efek transisi yang muncul. 

3. Arahkan kursor ke efek transisi Gold Hoops, lalu tempatkan efek 
transisi pada akhir dari video clip. 

4. Klik tombol Play untuk melihat hasilnya. 



Gambar 4.63 Menampilkan Title Editor 
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43.7 Menambahkan Judul Video 

Anda dapat menampilkan judul pada video clip dengan mengikuti 
beberapa langkah berikut ini, di antaranya: 

1. Arahkan kursor pada video track, klik kanan dan pilih perintah Go 
to Title/ Menu Editor, seperti yang terlihat pada Gambar 4.63. 

2. Ketik teks pada Title Editor, kemudian klik OK. 

3. Selanjutnya, image title yang telah dibuat akan disisipkan ke 
dalam video track. 


My Movie * 



Gambar 4.64 Image Title pada Video Track 
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Gambar 4.65 Tampilan Image Title pada Monitor 


433 Menambahkan Teks Overlay 

Anda dapat menampilkan teks overlay pada video clip dengan mengikuti 
beberapa petunjuk berikut ini: 

1. Arahkan kursor pada overlay track, lalu dobel klik mouse hingga 
muncul tampilan Title Editor. 

2. Ketik teks pada Title Editor, kemudian klik OK. 

3. Selanjutnya, image title yang telah dibuat akan disisipkan ke 
dalam overlay track. 



Gambar 4.66 Mengarahkan Kursor pada Overlay Track 



Gambar 4.67 Image Title pada Overlay Track 
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'Si «] ; My Movie * 



Gambar 4.68 Image Title pada Overlay Track 

4. Jika Anda mengamati layar player, maka akan ditampilkan 
overlay title untuk melengkapi tampilan video clip. 



Gambar 4.69 Tampilan Overlay Title pada Monitor 

43.9 Menambahkan Ending Tttle 

Penggunaan dan menu pengaturan pada title yang Anda letakkan pada 
akhir video hampir sama dengan membuat teks untuk tampilan awal 
video. 

Anda dapat menampilkan title pada akhir video clip, seperti halnya pada 
bagian awal title, dengan mengikuti beberapa langkah sebagai berikut: 

1 . Arahkan kursor pada video track, kemudian klik kanan mouse dan 
pilih Go to Title/ Menu Editor. 



Gambar 4.70 Mengarahkan Kursor pada Overlay Track 

2. Ketik teks pada Title Editor, kemudian klik OK. 

3. Selanjutnya, image title yang telah dibuat akan disisipkan ke 
dalam video track. 



Gambar 4.71 Menampilkan Title Editor 
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Gambar 4.72 Image Title pada Video Track 




Gambar 4.74 Open/Close Audio Toolbox 
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Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog pengaturan 
Volume and Balance Tool dan pilih tab Create Background 
Music Automatically. 
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Gambar 4.73 Tampilan Image Title pada Monitor 

4*5.10 Menambahkan Background Music 

Anda dapat menyisipkan musik sebagai pengiring dalam video clip meng- 
gunakan Background Music Tool dengan menjalankan beberapa langkah 
berikut, di antaranya: 

1. Arahkan kursor pada audio track, lalu pilih tombol Open/Close 
Audio Toolbox. Perhatikan Gambar 4.741. 


Gambar 4.75 Background Music Tool 

Perhatikan beberapa petunjuk yang berguna untuk menggunakan musik 
sebagai background, antara lain: 

1 . Pastikan bahwa Anda telah menempatkan sebuah video clip pada 
Movie Window. 

2. Tentukan bagian mana yang akan ditambahkan background 
musik. 

3. Tentukan Style, Song, dan Version dari daftar yang ada. Masing- 
masing style akan memberikan beberapa lagu dan masing-masing 
lagu akan memberikan beberapa versi. 
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4. Untuk mendengarkan contoh suara, klik tombol Preview. 

5. Klik Add to movie untuk menempatkan suara pilihan ke dalam 
track. 



Gambar 4.76 Tampilan Music Track 


45.11 Menggunakan CD Audio Tool 

CD Audio Tool digunakan untuk menambahkan audio clip yang diambil 
dari koleksi CD Audio dengan beberapa langkah berikut, di antaranya: 

1. Arahkan kursor pada audio track, lalu pilih tombol Open/Close 
Audio Toolbox. 

2. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak diaiog pengaturan 
Volume and Balance Tool dan pilih tab Add Background Music 
from an Audio CD, seperti yang terlihat pada Gambar 4.78. 


'tS* 'd- My Movie* 



Gambar 4.77 Open/Close Audio Toolbox 
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Dufalion: 


Gambar 4.78 Tampilan CD Audio Tool 


Anda dapat menambahkan efek suara dengan mengikuti beberapa 
petunjuk berikut ini, antara lain: 

1 . Klik tombol Open/Close Audio Toolbox pada audio track. 


l IBi My Movie 




Gambar 4.79 Open/Close Audio Toolbox 

Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog pengaturan 
Volume and Balance Tool dan pilih tab Audio Effect Tool. 
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Gambar 4.80 Tampilan Audio Effect Tool 


43.13 Menambahkan Music 

Anda dapat menggunakan musik sebagai background dengan menjalankan 
beberapa langkah berikut ini, seperti: 

1. Arahkan kursor pada audio track, lalu pilih tombol Open/Close 
Audio Toolbox. 


'P$i My Movie * 



Gambar 4.81 Open/Close Audio Tooibox 

2. Selanjutnya, akan muncul tampilan kotak dialog pengaturan 
Volume and Balance Tool dan pilih tab Create Background 
Music Automatically. 

3. Tentukan Style dari daftar yang ada, antara lain: Classical, 
Electronical, Ethnic, Film/TV, Folk/Traditional, Inspirational, 
Jazz/Blues, Novelty, World. Masing-masing style akan mem- 
berikan beberapa daftar lagu yang dapat Anda pilih. 


Membuat Video dip 
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Gambar 4.82 Background Music Tool 

4. Tentukan Song dari daftar yang ada. 

5. Tentukan Version dari lagu tersebut dari daftar yang ada. Masing- 
masing style akan memberikan beberapa lagu dan masing-masing 
lagu tersebut akan memberikan beberapa versi. 

6. Klik tombol Preview untuk mendengarkan contoh suara yang 
hendak dipilih. 

7. Klik Add to movie untuk menempatkan suara pilihan Anda ke 
dalam track. 



Gambar 4.83 Tampilan Music Track 
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Pokok bahasan bab ini: 

0 Mengenal output movie. 

0 Menyimpan movie pada disc. 
0 Menyimpan movie pada tape. 
0 Menyimpan movie pada file. 


T ahap akhir proses editing video adalah membuat clip. Movie yang 
telah diolah dengan Pinnacle Studio, seperti pada pembahasan 
sebelumnya, masih berupa file Pinnacle. Agar dapat dinikmati dan 
digunakan untuk berbagai kebutuhan visualisasi, Anda dapat 
mengubahnya ke dalam bentuk video clip. Proses pengubahan format 
movie sering disebut dengan proses exporting. Proses ini akan 
menggabungkan semua elemen clip pada scene untuk dijadikan sebuah 
movie atau video. Anda dapat menentukan format output video sesuai 
dengan kebutuhan. 

Pada bab terakhir ini, Anda akan belajar membuat sebuah file video 
dengan proses exporting. Selanjutnya, file tersebut akan dikemas dalam 
bentuk CD melalui proses burning. Penggunaan media CD pada video 
tersebut memungkinkan Anda dapat menggunakannya untuk beragam 
keperluan, misalnya untuk presentasi atau sebagai video visualisasi desain 
rumah. 

5.1 EXPORT AVI 

Anda dapat memilih format file AVI untuk menyimpan file yang dibuat. 
Format ini merupakan format video yang didukung luas dari sofware- 
software aplikasi video. Anda dapat menyimpan file output dengan 
mengikuti beberapa petunjuk berikut ini, di antaranya: 

1 . Pilih tab Make Movie. 

2. Pilih file AVI pada File Type. 
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3. Klik tombol Create File. 

4. Selanjutnya, Pinnacle Studio 12 akan menampilkan kotak dialog 
Save File As. 

5. Pilih folder untuk menyimpan file pada kotak Save in. 



1 Captuie 




Gambar 5.1 Tab Make Movie 



6. Ketikkan nama file pada kotak File Name. 

7. Tentukan file dengan extension *.avi pada kotak Save as type. 

8. Klik OK untuk menyimpan file. 

5.2 BURNING CD 

Pinnacle Studio dapat menyimpan hasil video secara langsung ke dalam 
VCD (Video CD), S-VCD (Super Video CD), DVD, dan HD DVD dengan salah 
satu syarat bahwa komputer Anda memiliki sistem pendukung disc 
burner. 

Jika tidak memiliki disc burner, Pinnacle Studio dapat membuat disc 
image file yang akan disimpan pada harddisk. Disc image merupakan file 
image yang dapat langsung di-burn ke dalam disc jika suatu saat 
diperlukan. 

Secara umum, ada tiga tahapan, dalam membuat disc image yang harus 
dilalui, yaitu: 

1. Seluruh movie harus di-render untuk menghasilkan informasi 
MPEG-encode yang digunakan pada disc. 

2. Disc dikompilasi. Pada tahapan ini Pinnacle Studio membuat file 
yang sebenarnya dan file-file pendukung yang akan disimpan 
dalam disc. 

3. Disc di-burn. Tahapan ini tidak akan muncul apabila Anda 
memilih untuk membuat image disc. 

5 OA Membuat Movie 

Untuk membuat movie ke dalam disc, Anda dapat melakukan beberapa 
langkah berikut ini, di antaranya: 

1. Klik tab Disc hingga mendapatkan tampilan, seperti yang terlihat 
pada Gambar 5.3. 

2. Gunakan tool folder untuk mengubah lokasi harddisk yang 
digunakan untuk menyimpan file. Apabila Anda membuat image 
disc, maka akan menggunakan folder ini juga. 

3. Pilihlah disc type yang akan digunakan, kemudian pilih Video 
Quality/Disc Usage, seperti yang terlihat pada Gambar 5.4. 


Gambar 5.2 Kotak Dialog Save File As 
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Gambar 5.3 Memilih Tab Disc 

Jika Anda menginginkan pengaturan lainnya, klik tombol Settings 
hingga muncul tampilan kotak dialog Setup. 

Klik tombol Create Image untuk memulai proses pembuatan disc. 


1 Captura 


Gambar 5.4 Memilih Video Ouality 
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5.2.2 TVpe Penyimpanan Movie 

Pinnacle Studio dapat membuat file movie dengan beberapa pilihan 
format berikut, di antaranya: 

■ AVI 

■ DivX 

■ iPOD compatible 

■ MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4 

■ Real Media 

■ Sony PSP compatible 

■ Windows Media 

Pemilihan format harus disesuaikan dengan kebutuhan video dan 
hardware pendukungnya. Ukuran file yang dihasilkan tergantung pada 
format file dan pengaturan kompresi format yang dipilih. Meskipun 
pengaturan kompresi dapat diatur untuk menghasilkan file dengan ukuran 
kecil, teknik kompresi dapat memengaruhi kualitas video. Semakin bagus 
kualitas video, maka ukuran file juga akan semakin besar. 

AVI 

Format ini memiliki ukuran file yang besar, namun Anda dapat 
menyesuaikannya dengan setting codec untuk memperkecil ukuran file. 
Semakin tinggi tingkat kompresi yang digunakan, maka semakin kecil 
ukuran file yang dihasilkan. Hal itu mengakibatkan kualitas file yang 
dihasilkan akan semakin rendah. 



Gambar 5.5 Pilihan AVI 
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Format ini didasarkan pada teknologi video kompresi MPEG-4, yakni file 
video yang umumnya digunakan untuk kebutuhan publikasi lewat 
internet. Lakukan pengaturan dengan mengklik tombol Settings, 
kamudian klik tombol Create File untuk memulai proses membuat format 
DivX. 



Gambar 5.6 Pilihan DivX 


iPOD Compatible 

Seperti halnya DiX, format ini didasarkan pada teknologi video kompresi 
MPEG-4. Dengan ukuran frame 320x240, format ini dapat menghasilkan 
file yang relatif kecil untuk format yang lebih besar. File yang dihasilkan 
juga dapat compatibel dengan video iPod. 



Gambar 5.7 Pilihan iPOD Compatible 
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MPEG 

Format ini terdiri dari tiga jenis, yaitu: MPEG-1, MPEG-2, dan MPEG-4. 
MPEG-1 merupakan format asli dari MPEG dan digunakan pada Video CD. 
MPEG-2 adalah pengganti format MPEG-1. MPEG-1 dapat dijalankan pada 
Windows 95 dan Windows versi sebelumnya, sedangkan MPEG-2 dan 
MPEG-4 hanya dapat digunakan pada Software yang mendukung format 
tersebut. 

MPEG-4 memberikan kualitas image yang sama dengan MPEG-2, tetapi 
memiliki tingkat kompresi yang lebih besar dibandingkan dengan MPEG-2. 



Gambar 5.8 Pilihan MPEG-4 





Kini Anda telah belajar banyak hal tentang penggunaan aplikasi 3DS Max 
dan Pinnacle Studio untuk membuat video clip visualisasi desain rumah. 
Pada bagian awal, Anda telah belajar membuat desain eksterior dan 
interior objek rumah dengan 3DS Max. Dari hasil pengolahan tersebut 
diperoleh file-file video clip yang terpisah untuk selanjutnya diolah 
dengan Pinnacle Studio. Pada aplikasi ini, file-file video akan digabung 
menjadi satu clip dan ditambahkan berbagai efek video lainnya. 

Penulis berharap apa yang telah disampaikan dapat Anda pahami dengan 
mudah. Jika menemui kesulitan dalam mempelajari materi buku ini, 
Anda dapat menghubungi penulis melalui alamat yang tersedia pada 
bagian Prakata. Semoga materi yang telah disampaikan bermanfaat bagi 
Anda dan memberikan pengetahuan dasar 3D modelling dan video editing 
untuk pengembangan lebih lanjut. Selamat berkarya! 


